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シャープ X 68000 パソコン 教室開催中 

奉会場：四谷教室 

♦コース:入門コース •表 集計コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03) 3260-8365 
♦受講料:2.000円（税別） 


夢、削ります= 

「第1回全日本 X 68000 
芸術奪開催 


X 68000 XVI デビューを記念して，オリジナルゾフトウエア•作品コンテストを開催いた 
します。7月からの地区予選に始まる全国規模の大会で、日頃の腕試しをするのには 
絶好の機会。ゲーム、ミュージック、グラフィックス等の各部門へぜひ力作をお寄せく 
ごさい。あなたの自信作が全国のパソコンューザーの羨望の的になるかもしれません 
乞う御期待/ 

崁詳細は X 68000 &頭でボスター.チラシをご览ください。 











いまクロック 16 MHz の俊才、「エクシヴィ」のデビューで 5 年に及ぶ68000 CPU への探求は、ひとつの結論を得ようと 
しています。極めたといえば言い過ぎでしょうが、事の深淵に迫ろうと努力するもののみに与えられる深い充足を、私たち 
スタッフは、これまで X 68000 を支えていただいたユーザー、ソフトハウス、ハードベンダー諸兄とともに味わいたい心 
境です。徹底したこだわりと、それを衷付けるアドバンストテクノロジー、世間の逆風を揚力にじ C しまう、それなりの魅 
力と知性を背景として備えた X 68000 が、パーソナルコンピュータに新しいジャンルを切り拓いてきた歩みは、ご存じの 
通りです。現在のマルチメデ f ア環境を開発当初から想定 U ： いた先見性0—言でいえばクリエイナ{ブマインドとい 
うことでしょうが、そのグラフィックアビリテ^、映像統合コンセプト、サンプリング音源、ウィンドウ環境、そうした単に、と 
はいえ凄いスペックさえ超えたところに X 68000 の付加価値は存在します。アプリケーションを走らせるだけのブラック 
ボックス化した、あるいは文房具としてのマシン、それはそれで異論はないのですが、本来的にパーソナルコンピュータ 
がもつ可能性を育む、いわば創造性という観点から物足りなさを覚えることも事実です。 X 68000 は、ある意味ではたい 
へんな異端児かも知れません。しかし世間から見たその“異能”は、私たちが考えるパーソナルコンピュータとしてはま 
さにスタンダードに他なりません。いつも新鮮な感動がある、驚きがある。新しい発見がある。“センス”の違いはスぺッ 
クをも超えて使う人に訴えかける、敢えて68000 CPU に執着してきた理由もここにあります。ワークステーションとしての成 
熟、先見性、創造性の具現化、ューザーインターフェイスの追求。 X 68000 の進化の過程はここに凝縮されています。 

——新しい「エクシヴ、イ」がこのコンセプトをどう発展させたか、ご体感ください。 


瞬速 16 MHz 、 ェクシヴ f 登場。 


16 MHz クロック 68000搭載 : OS の高速化、アートワーク 

をパワフルにサボートするクロック周波数 16 MHz の 
68000 CPU を搭載。クリエイテイブワークステーションに 
ふさわしいシステムパフォーマンスを実現しました。 
SX-WINDOW ver 1.1 搭載: CPU のクロックアップと合 
わせ、大幅な処理速度の向上を実現。操作性を一段と 
高めたニューバージョンです。多機能•高速の強カエ 
テリタを搭載。文字選択•外字作成ッールも装備して、 
スムーズな日本語入力環境をサポート0またプリンタデパ' 
イスドライバを搭載し、多彩な印字指定が可能です。も 
ちろん、こうした新しい環境がすべての X 68000 で享受 
できることは言うまでもありません。そして侍望のウインドウ 
アプリケーションもリリースされ 
はじめています。 

高密度メモリ拡張環境 :メイン 

メモリは標準で 2 M バイト、本 
体内部のメイン基板上に 6 M 
バイト増設でき、 I / O スロットを 
使用せず最大 8 M バイトの高速 


メモリアクセスを実現。さらに I / O スロットへの増設を含 
め最大 12 M バイトまで拡張できます。数値演算プロセッ 
サも本体内に取り付けられます。 

增設メモリ（ボード型） CZ 七日 E 2 A 標準価格59.800円（税別）、2 
MB 增設メモリ（チップ型） CZ 七 BE 2 B 棵準価格54.800円（税別）、数値 
演算プロセッサ（チップ型） CZ -6 BP 2 標準価格45 . 800円（税別）を使用 
(すべて別売） 

•大容 i メデ3ア対応、世界標準 SCSI インターフヱイス標 
準装備暑 X 68000 シリーズとフルコンパチフ> 設計•高品位 
なチタンブラックのニューデザイン マンハッタン シェイ プ修 81 

M バイト SCSI 仕様 HDD 搭敝 ( CZ -644 C )/ 内蔵可能 ( CZ - 
6340 • 1024X1024ドットの実画面ェリアを装備した高解像 
度表示(最大表示ェリア768 X 512ドット • 65,536色中16色 
表示)、65,536色同時表示 (512 X 
512ドット時)、先駆の高解像度自然 
色グラス f ック • AD PCM 、 ステレ 
才8オクターブ8重和音 FM 音源搭 
載•オートロード•オートイジェクト 
の 1 M バ仆5インチ FDD 2 基搭敝 
籲マウス.トラックボール標準装備 


XI B 日 000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

ェクシク ' 1 f 



本体+キーポード+マウス.トラックポール 


CZ -634 C-TN (チタンブラック） 標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C-TN (チタンブラック） 標準価格518,000円（税別） 


SUPER 本体+キーボード+マウス•トラックボール PROII 本体+キーボード+マウス 

CZ-604C-TN (チタンブラック）標準価格348,000円(税別） CZ-653C-BK (ブラック) 一GY (グレー）標準価格285,000円(税別） 

81MBHD タイプ CZ-623C-TN (チタンブラック）標準価格498,000円(税別） 40MB HD タイプ CZ-663C-BK (ブラック） 一GY (グレー）標準価格395,000円(税別） 


• 15型カラーデ f スブレイテレビ（ドットピッチ0.39咖） 
• 15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ0.39 mm ) 
• 15型カラーテ V スプレイテレビ（ドットビッチ0.31 mm 〉 
• 14型カラーデ f スプレイ（ドットピッチ0.311 nm ) 

»14型カラーデ 1 •スブレイ（ドットピッチ 0.31 mm ) 

• 14型カラーデ 1 •スブレイ（ドットビッチ0.3〗 min ) 

• 21 型 カラー デ f スブレイ （ ドットビッチ 0.52 mm ) 


CZ -602 D - BK (ブラック） *- GY (グレニ）棟準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -605 D - BK (ブラック〉 -- GY (グレー）標準価格115.000円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同®•税別） 

CZ -613 D - TN (チタンブラック） ■ - BK ( ブラック）. - GY (グレー）標準価格】35.000円（スビーカー2個/チルトスタンド同梱.税別） 
CZ -603 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）標準価格84.800円（チルトスタンド同梱.税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） 一 GY (グレー)標準価格94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -606 D - TN (チタンブ■テ;^) - BK (ブラック） .- GY (グ U —) 標準価格79,800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CU -21 HD - BK (ブラック） 標準価格148.000円（スピーカー2個同梱.税別） 

* 印の商品は在朦值少です。 


68買ったら EXE クラブに入ろう/ 

本体同梱の入会申込ハガキを送るだけで、無料入会。3つのメリット/ 

メリット1:会 MNo . 入りオリジナル会員証電卓がもらえる。 

メリット2:各種フェアご優待•イベントご案内等、数々の特典あり。 

メリット 3:X68000 の活用情報が手に入る 「 EXE おみこし活動」に参加できる。 

»「申込ハガキをなくしてしまった」という方は、「おみこし活動塚」〇(06)886-0354までお電話ください， 


EXE おみこし•活動とは？ 

コ ミユニケ ー シ ヨンペーパー 「おみこし PRESS 」 を通じて会 
a 同士が悄報を交換、どこまでも X 68000 を使 L 、こなして盛 
り上がってしまぉう.’というのが、その目的。68へのラブコー ル、 
会 U 独自のテクニック•活用法なと' あなたの68自悛を「ぉ 
みこし活動隊」までどうぞ,.会级メ vt - ジは Rfi 時「おみこし 
PRESS 」 に报«します。 


籲お問い合わせは… 

龙株式会《 

電子機器事業本部システム機器営業部 
〒545ス阪市阿倍野区長池町22番22号0(06)62〗 -1221 (大代表） 
電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部 
干162東京都新宿区市谷八幡町8番地 S (03)3260- n 61( 大代表) 
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くスタッフ〉 

•編集長/前田徹參副編集長/植木章夫•縝集/岡崎栄子浅井研二山田純二•協力/有田隆 
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スト/永沢しげる山田晴久小栗由香參アートディレクター/島村勝頼♦レイアウト/元木昌子 ADGREEN 
•校正/グループこじら 


シューティング 68 K 
































表紙絵：塚田哲也 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 第 23 回 
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金子俊一 
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三沢和彦 
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FILES OhlX …… 1 B 8 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です,， 

Mach はカーネギーメロン大学の 0S 名です „ 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86, CP/M-68K, CP/M- 
8000, DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は IBM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C は MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理搴会 

WordStar, WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名， CPU は一股に各 
メーカーの登録商棵です。本文中では ‘TM", "R ” マー 
クは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作権はプログラム 
作成者に保留されています。著作権上 . PDS と明 8 己さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子 . 180 • 181 

アクセス . 184 

アンス.コンサルタンツ . II 

エピック • ソニー . 14 

AVC フタバ電機 . 182 

才ーエーフレイン . 176 

オーエーランド . 16 

計測技研 . 178 - 179 

コナミエンタテイメント . 12 • 13 

サイバー . 183 (上） 

サン.ミュージカノレ.サービス . 9 

J&P. 表3 

システムソフト . 15 

シャープ . 表2 •表4 • I - 4-8 

九十九電機 . 23 

テイーアンドイー•ソフト . 17 

デンキヤ . 177 

パソコンプラザオクト. . 20.21 

P&A. 18 - 19 

ブラザーエ業 . 10 

BLUE SKY. 175 

満開製作所 . 174 

ラインシステム . 183 (下） 

ワールドインアオヤマ . 22 

























































SHARP システムパフオーマンスを実証する多彩なペリフェラル。 


(XVI 

v エクシウ v 


SUPEt 




プリンタ 


ファイノレ 


カラーディスプレイテレビ 



カラーディスプレイ 


画像入力 

熱転写カラープリンタ 



カラードットプリンタ 


0 ■昌■纏 

14 沏力うーディスプレイ カラーイメージスキヤナ* 1 48トツト カう一:里宝プリン“如脱 


15 型カラーディスプレ r テレビ 

★ CZ-602D-BK 

★ CZ-602D-GY 

標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


14 型カラーディスプレイ カラーイメージスキヤナ* 1 

CZ-606D-TN • BK--GY ★ CZ-8NS1 

標準価格79,800円（税別） 標準価格188,000円（税別） 

(チルトスタンド同梱） 


idT |y 

15型カラ-ディスプ K テレビ 

CZ-605D-BK--GY 

標準価格115.000円（税別） 
(スピーカ ー2 個•チルトスタンド同梱) 


_ 


14型カラーテVスプレイ 

CZ- 604 D-BK.-GY 

標準価格94,800円（税別） 
(スピーカー2個•チルトスタンド同描) 



15型カラーディスブレ< テレビ 
CZ-613D-TN--BK-GY 
橘準価格135,000円（税別） 
(スピーカー2個•チルトスタンド同描） 


〇 RT フイ J レター 


21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

標準価格148,000円(税別） 
(スピーカー2個同梱） 


チューナー 



I 


高性能 CRT フィルター 

日 F-68PRO 

棵準価格19,800円(税別） 
(14/15 型用） 


RGB システムチューナー 

CZ-6TU-BK--GY 

標準価格33,100円（税別） 
(リモコン 1 (寸） 



カラーイメージスキヤナ* 

JX-220X 

檷準偭格168,000円(税別) 
» RS *232 C / パラレルインター 
フェイス標準装调 


an 


スキャナ用パラレルポード 

★CZ-6BN1 

標準価格29,800円(税別） 


映像入力 


カラーイメージユニット_ 2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

標準価格69,800円(税別） 


映像出力 


0 


m 


ビデオボード* 3 

CZ-6BV1 

標準価格21,000円（税別） 


48ドット 
熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

標準価格96,800円（税別） 


カラー ビデオプリンタ 


カラー ビデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

棵準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カフーイメージジェット 


24ビン 
カラー漢字プリンタ (80 析〉 

CZ-8PG1 

棵準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24 ピン 

カラー漢字プリンタ 036 析） 

CZ-8PG2 

棵準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットプリンタ 


24ビン漢字プリンタ(136析） 


カラーイメージジェット摩 4 

IO-735X-B 

揉準価格248,000円(税別) 
(信号ケーブル別売） 
※グレータイプの IO-735X も 
あります。 


24ビン漢字プリンタ (136 析） 

CZ-8PK10 

標準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



光磁51ディスクユニット* 5 
C594MB) 

CZ-6M01 

標準価格450,000円（税別) 
(SCSI ケーブル同梱) 
※光磁気ディスクカートリッジ 
は別売です。別売の JY-701 
MPA 標準価格30.000円 

(税別）をご使用ください。 



増設用ハードディスク 
ドライブ (40MB) 
(CZ-602C/603C/652C/ 
653G 内蔵用） 

★ CZ-64H+ 

標準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 



增設用ハードディスク 
ドライブ （81MB) 
(GZ^604C/634C 内 itffl) 

CZ-68H* 

標準価格160,000円(税別） 
(取付費別) 

※取付に閲してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



ハードディスクユニット (20 MB ) 

★ CZ-620H 

標準価格178,000円(税別) 
*604O/623C/634C/644C 

では使用できません。 


m \ ご使用に探じ c は、カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1. JX -220 X に同梱の RS .232 C ケーブルで接妍するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別光のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 播準価格29,800円(税別)で接«じ以ださい，嫌2テレビ 
チューナーを内ていないディスプレイをご使用の壜合は、 R GB システムチューナー CZ -6 TU (別売）が必要です • 》3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ樺準信号です.また，拡張 I / O スロットは2スロット使用します。*4別売の信号ケープル IO -73 CX 
摞準価格5,500円（税別）で接親してください。 *5 CZ -600 C , 601 C 、602 C 、 6030. 6110. 612 C 、613 G 、652 C 、 6530、 662 C 、 663C にご使用の場合は'別売の SCSI ポード ( CZ -6 BS 1) が必要です。また、 X 68000 用 OS Human 68 k vor 
2.0 以上にてご使用ください。（光磁51ディスクカートリッジは別光の JY .701 MPA 標準価格30,000円（税別）をご使用ください。）«6ご使用に際しては.あらかじめ別売の〗 MB 增設 RAM ボード CZ -6 BE 1 標準価格35.000円（税別* 


ザ妙-系株式会《 ♦お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大 f 


















































お望みのノ I 。ワーシステムへ0 



シャープペリフエラルフアミリー 

^ YSSOCO 


ボード ネットワーク入力 その他 


拡張メモリ 


インターフェイス 


MIDI 



2 MB 增設 RAM ボード 
( GZ *634 C /644 C 専用） 

CZ-6BE2A 

標準価格59,800円（税別〉 
»2 MB 增設 RAM ( GZ -6 BE 
2 B ) 専用ソケットを2個用 



SCSI ボード* 7 

CZ-6BS1 

標準価格29,800円(税別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユーティリティ)同梱) 


意しています。 


11111 _ 

2 MB 增設 RAM 



(CZ 七 34 G /644 C 専用） 

CZ-6BE2B 

摞準価格54,800円（税別） 

※本增設 RAM ( CZ -6 BE 2 
日）は、 2 MB 增設 RAM ポ 
-ドが必要です。 CZ -6 BE 
2 A 上の専用ソケット (2 個 
用意）に装灌ください。 

※取付に関してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 


ユニバーサル I/O ボード 

★ CZ-6BU1 

標準価格39,800円(税別） 



put®, 


GP - 旧ポード 



1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ^OOG 專用） 

★ CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 



★ CZ-6BG1 

標準価格59,800円(税別） 



増設用 RS -232 C ボード 

(2 チャンネル） 

★ CZ-6BF1 

標準価格49,800円(税別） 


1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
653 C /662 C /663 G 用） 

CZ-6BE1B 

標準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ポード* 6 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円(税別） 



4 MB 增設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE4 

棵準価格138,000円（税別） 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

標準価格26,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


数値演算 プロセッサ 



数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 



数値演算プロセッサ 
( CZ -634 G /644 G 専用） 

CZ-6BP2 

標準価格45,800円(税別） 
※取付に関してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 

※特別ケース入りです。 



モデム 



モデムユニット* 8 

CZ-8TM2 

標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケ-プル司梱） 


RS -232 C ケーブル 



RS -232 C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円(税別) 



RS -232 C ケーブル 

(クロス接統型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円(税別） 


し AN ボード 



し AN ボード 

CZ-6BL1 

標準価格268,000円（税別） 

(イーサネット用） 




インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

標準価格23,800円（税別） 



マウス•トラックポール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円(税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

標準価格13,800円(税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円（税別） 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

61 10/612 C /6' i 3 C /623 C /634 C /644 Cffl ) 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

標準価格88,000円(税別） 


スピーカー 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム （2 本〗組） 

AN-S100 

嘌準価格36,600円(税別） 


システムラック 



システムラック 

( CZ -600 C /60 IC /602 C /603 C /604 C / 

6 l 1 C /612 C /613 C /623 C /634 C /644 Cffi ) 

CZ-6SD1 

標準価格44,800円(税別） 


CZ-6BL2 

標準価格298,000円（税別） 

(イーサネット/チーパネット 両用） 
※電源 ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライパ Ved . O ) 同梱 


★印の商品は在庫僅少です。 

■製品改良のため仕様の一部を予告なく変更することがあります„またこの広告の色調は印刷のため実物とは多少異なる場合もありますのであらかじめご了承ください， 
CZ>600C 用）. 0Z*6BE1B 摞準価格28.000円（税別.02七010、02>6110、6520、6530、6620、6630用）を增設してください，*7 CZ>600C、601G,602C、603G、611C、612C、613G に装*の場合、 I/O ス a ット2に装着ください。 CZ-652C. 6530.6620. 
663C に装着の場合は1/'0ス a ット4に装着ください。また， CZ-6BGU 6BUK 6BL1. 6日し2、 6Bm などのポードは，接統コネクタとの間係で本ポードとの併用はできませんのでご-;主意ください。なお、本ポート-は X68000 用 OSHuman 68K ver.2 0以上に 
てご使用ください。 *8 モデムユニット OZ*8TM2 に同梱のソフトはXI/X〗ターボシリーズ用です s 


子拽器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地《(03)3260-1161(大代表） 





















































SHARP 



ウインドウアプリケーションのファーストリリース。 

X68000 にふさわしい環境とじ C こだわり続けてきた 
「ウィンドウ環境」が、いよ!*、よ始動しま1； 

操作環境、快適さ、グラフィカルユーザーインターフェイスを推進する SX-WINDOW の真価をご体験ください。 
待望のウインドウアプリケーシヨン、あの感動が越りま1； 


• SX - WINDOW 対応グラフィックツール 


nasypaint 


SX-68K 


CZ -263 GW 
ggl 2,800円(税別） 

同時に複数のウィンドウを開い 
て編集できる SX-WINDOW 
対応初のグラフィック ツール。 

65,536色中16色のカラー編 

集に加えて、わかりやすいアイコ 
ン表示。各ウインドウ間のデー 
夕のやりとり、他の SX-WIND 



OW アプリケーションとのイメージデータの相江利用も可能です。 


※本ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW ver 1 . 1が必要です。 

• SX-WINDOW verl.l(CZ-278SS) 標準価格 9,800 円 ( 税別 ) 


« SX-WINDOW ver 1.0( GZ -259 SS ) を既にお持ちの方には有慣バージョンアップを行います ■ 


• Easydraw SX-68K も開発中、ご期待ください。 













NEW 


ウインドウで WYSIWYG 編集。 

カラーグラフィック、高速テキストモード。 


マ肝ワ-ブロ 

Multiword 


CZ -225 BS 標準価格32,000円(税別） 

WYSIWYG な編集が行えるウィンドウ 
モードと素早い編集が行えるテキスト 
モードをサポート。グラフィックを文章中 
に自由にレイアウトできます。また同一 
文章での複数の改行幅指定を可能 
にするなど多彩な機能を装備。レーザ 
ープリンタ、カラー印字 (8 色)の高品位 
プリントアウトも可能です。 



* メインメモリ 2 MB 必要です。 


細 000 AP BT 



S E 


パソコン通信も、エディタも。 処理速度の高速化を実現。 

【メモリ常駐型】の優れもの。 Zei 旧本語ベクトルフォントをサポート。 


Teleoortion 


PRO-60K 


1\! [ W 

PlintSliop 


^= ver 2.0= 


PRO-60K 


CZ -258 BS 標準価格22，800円(税別） CZ -265 HS 


7月発売予定 


他のソフトウェアを実行中でも任意に 
呼び出して使える |メモリ常•廷置] のソ 
フトウェアです。パソコン通信/エデ< 夕/ 
カレンダー/スケジュール/住所録/メ 
モ帳/関数電卓の機能を文具感覚で 
お使いいただけます。「シャープ電子手 
帳」のデータを X 68000 で簡単に入力 • 
編集することが’て’きます 0 


オリジナリティを活かせるホームプロダ 
クティピリティツールです。処理速度の 
高速化を実現。カセットレーベル、カレ 
ンダー作成に対応したほか、モノクロデ 
一夕の編集などグラフィックエディタを 
強化し高機能テキストエディタを内蔵 
しました oZeit 日本語ベクトルフォントも 
使用可能です。 



•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器祺樂本部液晶映像システム祺業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 (大代表）へ， 贫 V - 万。株式会 W 














































SJBBOOOXVI デビュー記念キャンペーン 

「 夢、創ります山下章氏プロテ、 


1回全日本 X 68000 




術祭開催 


■ 


X 6800 Q ァイドル山下章氏司会、進行による 
ユーザー 参加型作品 コンテスト 

liEfi ： シャープ株式会社逛子戕器娲業本部システム贱器営業部 
■共確：シャーフエレクトロニクス販売株式会社各統轄蓠槊部 
東京中央シャープ販売 ㈱ .浪速シャープ霞機 ㈱ . 
沖縄シャープ趣機|糊 

■協 M :出版社 • ソフト八ウス，サードパーティ • 主要販売店 



7月からの地区予選に始まる全国規模のオリジナル 
ソフトウェア•作品コンテストです，日頃の腕試しに、 
ぜひ力作をお寄せください0全国のパソコンユーザー 
を魅了する芸術祭グランプリをめざして、あなたの 
自信作はどこまで勝ち進めるか？乞う御期待/ 




く作品応募要項〉■作品基準:パーソナルコンピュータ（メーカー、機種を問わず）で制作した、オリ 
ジナル未発表のプログラム、グラフィックス、コンピュータ•ミュージック等であること。なお応募作品 
(制作に使用したアプリケーション•ソフト等以外の部分）の著作権は、すべてシャープ ㈱ に帰属し 
ます。■部門：①ゲーム部門、②ミュージック部門（自作の曲/—般曲•ゲームミュージックのアレン 
ジ等、 MIDI 使用も可。）③グラフィックス部門 （ Z’sSTAFF PRO -68 K 、 DOGA 等のツールを使用して 
描いたものなど画面上に表示されるグラフィックスなら何でも可。)④その他 部門： （ユーティリティ/ 
—発ギャグ/バフォーマンス/ビジネス利用/その他）※応募は、1部門につき1人1作。〗人複数部門 
応募は可。また団体制作も可。■応募資格：各予選ブロックの地域の住人であること。■応募方 
法：プログラム•ディスクに住所/氏名/年齢/職業（学校名•学年)/電話番号/開発に要した期間/ 
開発に使用•利用したツール名/セールスポイント/取り扱い上の注意/動作に必要とする特殊機 
材を添え、各地区の応募先まで郵送してください。締め切りはその地区の地区大会開催日の2週 
間前（必着)です。■货•賞品：く地区予選〉 • 各地区大会大賞 （1 点）トロフィー、賞状、副赏•入 
選(首都圏3点 、近畿 2 点、 中部•九州1点、他地区なし)實状、副賞 • 協賛各社賞•徵状、副賞く全 
国大会〉•第1回全日本 X 68000 芸術祭グランプリ （1 点）トロフィー、賞状、副賞：光磁気ディスクユ 
ニット ( CZ -6 M 01) ペアでの海外旅行(旅行クーポン） • ゲーム.ミュージック*グラフィック等各部 
門賞•賞状、副貨 • 協賛各社賞*賞状、副賞 ※詳細は 店頭の チラシをご览ください。 



開催地 

開催日 

会 場 

入選枠 

対象都道府県 

応募•問い合わせ先 

締切日 

7月 

四国 
(高松) 

7月21日旧） 

シャープ高松ビル 5 F イベントホール 

高松市朝日町 6-2-8 30878-23-4860 

大寅1点 

徳島•香川•愛媛•离知 

〒750高松市朝日町 6-2-8 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 四国統轄(営） 

パソコン担当、辻井部長.細川係長 30878-23-4860 粃 

7月5日徐） 

8月 

北海道 
(札幌） 

8月4日旧） 

シヤープ4し幌ビル 4 F ホール 

礼桡市西区二十四軒〗条 7-3-17 0011-642-8111 

大賞1点 

北海道 

〒〇53札榥市西区二十四軒1条 7-3-1 7シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
北海道統轄（営）パソコン担当、長谷田担当 SO 11 -642-81 11 ( ft ) 

7月26日(命 

9月 

東北 
(仙台） 

9月8日旧） 

シャープ仙台ビル 4 F ホール 

仙台市若林区卸町東 3- H 7 0022 -288-91 U 

大賞1点 

青森•山形•岩手•福麻 • 
宮城•秋田 

〒983仙台市若林区卸町東 3-1-27 シャープエレクト〇ニクス販売 ㈱ 
東北統轄(営）パソコン担当、岡本部長•阿部課長 Q 022-288-9 川捫 

8月23日豳 

9月 

中国 
(広島） 

9月15日(日） 

広島市西区民センター 3 F 大会議室 A 
広鳥市西区横川新町 6-1 S 082-234-1960 

大賞1点 

鳥取•島根•岡山•広热* 

山口 

〒731-01広島市安佐南区西原 2-13-4 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
中国統轄(営）パソコン担当、青木部長•石井担当 0082-874-2282^ 

8月30日胞 

9月 

北関東 
(宇都宮） 

9月22日旧} 

護国会館平安の間 

宇都宮市陽西町 1-37 Q 0286-22-3180 

大 *1 点 

茨城•群馬•栃木 

〒320宇都宮市不動前 4-2-41 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
北関東統轄(営）パソコン担当、岩田部長，川俣係長 Q 0286-35-1151 代） 

9月6晒 

10月 

神奈川 
(横浜) 

10月6日旧} 

神奈川県労働総合センター 5 F 大講堂 
横浜市磯子区中原 1-1-28 0045 -773-2250 

大货1点 

神奈川 

〒235横浜市磯子区中原 1-2-23 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
神奈川統轄（営）パソコン担当、常次部長0045 -753-5501 肺 

9月20日幽 

10月 

中部 
(名古屋） 

10月20日旧） 

シャープ名古屋ビル 7 F ホール 

名古屋市中川区山王 3-5 •う 3052-323-5111 

大货1点 
入選1点 

静岡•愛知•長野•岐阜 • 
三重 

〒454名古屋市中川区山王 3-5-5 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
中部統轄(営）パソコン祖当、山口課長0052 -323-5111 ( ft ) 

10月4日幽 

11月 

北陸 
(金沢） 

11月3日旧） 

労済会炉 

金沢市西念〗-〗 2-22 S 0762-23-591 1 

大賞1点 

富山•石川•福井 

〒921石川県石川郡野々市町字御経塚町 1096-1 シャープエレクトロニクス 
販売 ㈱ 北陸統轄（営）パソコン担当、小林担当 S 0762-49-1181 胱 

10月18日^) 

月 

近畿 
(大阪） 

11月10日(日) 

ビジネスセンター三水 5 F ホール 

大阪市浪速区日本撟東 3-14-1 G 006-632-5141 

大赏1点 
入選2点 

滋贺•京都•大坂•兵膝* 
奈良•和歌山 

〒556大阪市浪速区恵美須西 1-2-9 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
近拔統轄(営）パソコン担当、岡本課長.細川係長 fi 06-631-1181« t ) 

10月25日胞 

11月 

首都圏 

(東京） 

n 月24日旧） 

シャープ東京支社 8 F エルムホール 
東京都新宿区市ヶ谷八锸町8 003-3260-1161 

大賞1点 
入選3点 

埼玉•山梨•干葉•新潟 • 
東京 

干162東京都新宿区市ヶ谷八幡町8シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
宵都圈統轄（営）パソコン営業部、福井部畏•前田課長 003-3266-8248 

11月8捕 

12月 

九州 
(福岡) 

12月 M 日出 

KG 会館 2 F 大ホール 
福岡市博多区博多駅前 3-4-2 *5092-451-5971 

大赏1点 
入選1点 

福岡•佐賀•長崎•熊本 • 
大分•宮崎•鹿児岛•沖縄 

〒816福岡市博多区井相田 2-12 H シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
九州統$®(営）パソコン営業部、北山部長•岩崎課長 Q 092-501-6806 

月29鶴 

2月 

補選 
(大阪） 

2月9日旧） 
(予定） 

(未 定） 

入選2点 

全国 

〒545大阪市阿倍野区長池町 22-22 シャープ株式会社電子機器事業本部 
システム機器営業部 006-621-1221 ( ft ) 

1月24日(金) 
(予定） 


協赞雑誌 (50 音順）：1/〇(工学社）•アスキー（アスキー) • Oh / X (ソフトパンク)•コンブティーク(角川書店）. POPCOM (小学館）•マイコン(電波新聞社）•マイコン BASIC マガジン(電波新聞社） . LOGIN (アスキー） 


68 買ったら EXE クラブに入ろう/ 

本体同梱の人会申込ハガキを送るだ^で、無料人会。3つのメリット/ 

メリット1:会員 N ( x 人りオリジナル会員証電卓がもらえる0 
メリット2:各種フェアご優侍•イベントご案内等、数々の特典あり。 

メリット3: X 68000 の活用情報が手に入る「 EXE おみこし活動 j に参加できる。 

■申込ハガキををなくじ r しまった j という方は，右圮「おみこし活《隊 j までお電話ください。 


EXE おみこし活動とは？ 

コミュニケーションペーパ7 1 ■おみこし PRESS 」 を通じて会 
UI 句士が悄報を交換.どこまでも X 68000 を使 L ，こなして盛 
») 上がってしまお "5/ と I 、うのが,その目的。68へのラブコー 
ル， 会 W 独自のテクニック，活用法など.あなたの 68 d 报を 
1 •おみこし活 M 隊」までどうぞ。&はメ - rt - ジは fill 時「おみ 
こし PRESS 』 にします。 


さらに熱心な会員のために、 「おみこしかつぎ 人」制度も設けま 
した。「かっぎ人」3っのメリットは •••0 X 68000 悄報交換会 1 ■おみ 
こしかつぎ人の集い」に参加できる。❷68敁新ソフト•各阓辺機 
器が一览できる「ソフトウ x ア•フィールド J を半年1回送付。©「お 
みこし PRESS 」 毎号送付。「かつぎ人」になれば68ユーザーとし 
て一1充実すること問通! • ，なじ e す。 


• r おみこしかつぎ人 j になるには、年会費 
(おみこしかつぎ代）が必要です。個人入会 
3.000円/グループ入会 (5 人1組) 2.500円 
•郵便拫込にて申込受付。*詳細は店頭の 
1 ■おみこし PRESSj をご覧になるか、または 
「おみこし活動隊 j にお電話ください。 

おみこし活動隊 S (06) 886-0354 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 万。株式会《 

































❶ミュージ郎 (98 用 5”2 HD ) データコンバートはもとより、マックやアタリなど世界の MIDI ソフトと双方向のデータコンパートが可能な“スタンダード MIDI ファイル"対応 ❷ Sound 
Canvas (ローランド社新音源 SC -55) の GS 規格に対応した新デザイン“ MTR ウィンドゲ❸ CM -32 L 、64、 MT -32 の音色を自由に作り変えられる“ LA 音源音色エディタ搭載 


❹ドラム音色変更可能な52チャンネルミキサー搭載 ( CM -32 L 、64、 MT -32 専用）❺他の音源と差し替えに便利な CM & MT 音源；#用ミュート機能❻ LA 音源用音色ライブ 


ラリ収録 ( CM -32 L 、64、 MT -32 再用）❼内菔 FM 音源、内蔵 ADPCM 音源対応❽リアルタイム録音機能❾ステップ入力、エディット強化 ( UNDO 機能等）❿国本佳宏氏 
の DEMO 曲と KUNTA 氏のグラフィックデータ収録 


•本 ソフト動作には.メインメモリ 2 MB 及ひ M 旧 ポート•か必嬰です # Mu - l を既にお持ちのお客様には有慣バー シヨ ンアッフサービスを头’施します 



iVlu'I iVI ； 

5ユーワンマガジン 

Vol .1 

I i-lj : hn) )'•>；'： Y!) ； 5()()M 



1. ソングファイルクラシック 

特集モーツァルト ( CM -64、 MT -32+ LA 音源対応） 

フィガロの結婚序曲/魔笛序曲/ドン•ジョバンニ 
序曲/ホルン協奏曲第4番 （1 楽章アレグロ•モデ 
ラート2楽章ロマンツエ•アンダンテ3楽章ロンド•ア 
レグロ •ヴイバ ー チェ） 

2. 鳥山敬治 LA 音源音色ライブラリ Vol.l 


3. KUNTA さんのイラストデータ 

4. スタンダード MIDI ファイル読み込みコンバート 

5. Mu -1 Super 体験版 

" MU -1 聴くだけ"搭載* Mu - I の SNG ファイルの再 
生、チ x インプレーが可能參 LA 音源の音色変更可能 

B . その他おまけ機能 

* 本ソフト勑怍には， MIDI ホードか必要てす 


SMI MHUSDCML S1W1C1 

X -~~亍154東京都世田谷区池尻 3-21-28 池尻成和ビル 03(3419)8839 


• Musicstudio , PRO -68 K . Ver 2.0 は シャーフ 晚の 
登 SJ 商檷です。 

•ミュージ郎はローランド ㈱ の登»商襟です,， 

















































レールを敷き、駅をつくる。19種類の列車を走らせる。 

もちろん、効率的なダイヤを組んでだ。土地を買い、資材を ; if 
び、工場を建てる。ビル、デパート、スタジアム……〇 
四季の移り変わりとともに、街はやがて都市となる。 

「A I 」がついに X 68000 の世界へやってきた……/ 


1X68000 ¥9,800( 


「 Alii マップコンストラクシヨン」 

「 AI 1 I マップコンストラクシヨン•新マップ付 J ¥ 4 , 000 ( 


¥ 3,000 (税込） 


好評発売中/ 


the earth self defense force 


SIDE MOON 


、機明 is 团 麵 




¥ 7,000 (税込） 


¥ 7,000 (税込） 


¥ 7,000 (税込） 


• A 列車で行こう II 新マップ付•… 
A 列車で行こう II 新マップのみ • 

•大海令 . 

大海令シナリオ DE . 

大海令シナリオ FG . 


¥8,000 
¥2,500 
¥8,000 
¥2,500 
¥2,500 


_ダブルイーグル . 

ダブル イーグルトリ ツキ ー ホ ール. 

•南海の死關 . 

南海の死闘シナリオ . 


¥7,000 
¥2,000 
¥ 6,000 
.¥2,500 


5 K 価格はすべて消赀税込みの価格です。 


「TAKERU CLUB 」 会員大募集/ 




「TAKERU CLUB 」 は TAKERU のューザーの皆様で作るクラブです 
メンバーの方には、その証である TAKERU CLUB CARD が贈られるとともに、 
NEW TAKERU をご利用して頂くこどで様々な特典が受けられま i ~。 

•特典 

① 力ードを挿入す5だけで自分の持っている機種の最新情報が見れる./ 

② 購入したソフトの詳細マニュアルが自動的にしかも早〈届く/ 

③ ユーザー登録も簡単/ 

④ TAKERU クーポンシステムでソフトがもらえる/ 

その他 「 CLUB 会報」、イベント情報が届きます0 
お問い合わせは、 TAKERU 事務局まで。 




匚 入会申込書 I 坊近くの TAKERU においてあります。 1 


期間中の入会なら、年会費 (500 円)ど\会费 (500 円)が無料 (7 
上、タケルクーポン券10点 (1.000 円相当)の特典つきだ/ 


フラサーエ業株式会社 


〒467名古屋市消穗区苗代町2番1号 
新事業推進室 


TAKERU 事務局 

(052)824-2493 


東京當業所 (03)3274-6916 
大阪営業所 (06)252-4234 


通信販売 


通信販売をこ希2の方は.ソフト名名•住所•氏名•犯さ番号を明 
記の上 TAKERU 事務局まで現金書留でお申し込み下さい 
代金引換は一/?,現金書留て申し込んて頂いた方に S 内？ U て頂？ます 
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今年は誰の頭上に輝く 


か!？ CG 作家への登竜門 


’919月23日 ㈣ 第3回サイクロン CG 大会鱺 



CG 大会に強力なノ V ジクアップツール新登場// 


〈速度追求のあなたには 68 • TP 版で、 30 〜 50 倍速〉 

〈表現力追求のあなたには、マッピングデータ 集 54 データ》 

iui => vl サイクロン Exp 「 essa 68* TP 〈トランスピュータ版〉…430,000円 

(SHARP XB 800 D ) ※予約販売のみ。お近くのショップへお申込ください。 

fgCTa サイクロン DXF ファイルコンバ-夕 <Exp「essa 議アプリケ-ション》•……98,000 円 

(NEC PC -9801 RA •闩 L ， H 98) 

サイクロンマッピングデータ集 Vol . l / Vol .2. 各40,000円 

• サイクロン T achyon 

(NEC PC -9 B 01 闩 A * FI 1_. H 9 B > 

て、ソフト + ( T -800 X 1+4 M ).930. 0130円 

( T ) のオプションソフト +( T -800 X 3+4 MX 3).1.420. 000円） 

曲ソフト +( T - B 00 x 4+8 Mx 4).2.9 B 0.000 円 

•サイクロン Exp 「 essa 98. 165,000円 

(NEC PC -9801 VX 、 RX 、 RA ) 

4■フレームパッファ（スーパーフレーム〇「八イパーフレーム）が必要です。 

• サイクロンネイティブモ-ドサポ-トアブ敗-ジョン ( Express «98 用アプリケ-ショント…30,000円 
•サイクロン Exp 「 essaB 8.98.000 円 

(SHARP X 68000) 

•サイクロン ExpressaTOWNS . 98.000円 

(* 士通 FM - TOWNS ) 

♦サイクロン 98 LIGHT . Jr . 58,000円 

(NEC PC -9 B 01 VX 以上） 

•サイクロン 68 K . 58,000円 

(SHARP X 68000) 

その他、サイクロンアニメキット有 


第3回サイクロン CG 大会開催要領 

開催 日：1991年9月23日(月)秋分の日 
場 所：東京都渋谷区道玄坂 2-10-7 

新大宗ビルフォーラム8クイーンズスクェア 
募集 内容：サイクロンシリーズを使用して作成した作品、静止画、アニメーシ 
ヨン FD に応募票を添えてご応募下さい0 
作品 応募 締切：彳991年8月30日(金） 


主な業務内容/ CG 画像制作ブロデュース•アプリケーション開発受託•サイクロンユーザー会ネット 
ワ-クサポート .3 次元 CADXCG システム導入コンサルタント及び教育•アウトプットサービス等々 


賞 金：グランプリ赏30万円、準グランプリ賞20万円 

その他高額賞品多数.グ 

※第2回サイクロン CG 大会記念ビデオ発売中//「カラー20分 NTSC 
VHS - ¥3. 000(税別）」以上詳しくはお問い合せ下さい。 


株式会社アンス•コンサルタンツ 九州本社/〒810福岡市中央区平丘町68 phone .092-522-6347 FAX .092-521-0400 























「生中継68」の前評判が高いらしいが' オレはだまされないぞ。 
というのは、以下の9つの事実を知っているからだ。 


① 「生中継68」のゲーム画面は攻撃側と守備側に分割される。 

画期的な画面構成だというが、これでは他の理球ゲームで養ったカン 
が通用しないのではないか。不安だ。 

② 「生中継68」のエディットモードは、設定する項目が細かすぎる。 
エ亍ンッ トしなくてもちゃんとゲームは楽しめるのだから、ここまで 
緻密な設定機能がはたして必要なのかどうか。 

③ 「生中継68」では、 チームのユニフォームの 色 やデザインを 選べる の 
は 当然としても、それにあわせて チームマークのカラーまでコーディ 


ネイトされてしまうのは大きなお世話ではないか。 

④ 「生中継68」のオープニングデモは確かに迫力はある。が、ゲーム白 
体がきちんと面白いのだから、こんなところまで凝るのはヤリ過ぎで' 
はないか。 

⑤ 「生中継68」のグラフィックはリアルすぎる。 

例えばデッドボールはどうするのだ。こんなリアルな映像で再现され 
るのかと思うと、.おお、観る前から痛さに寒気がするではないか。 

⑥ 「生中継68」はキーボードを使わなくても、全てのエディット操作を 
マウスでできるように設定されている。 

マウスを使っていない人の胸の痛みを考えたことがあるのか。 

⑦ 「生中継68」には「操作方法ミニ POP 」 がついているそうだ。 
そんなオマヶをサービスするというのは、企業努力を見せびらかした 
いシタゴ コロが 見え見え。かた腹痛いわ。 

⑧ 「生中継68」のゲーム性は「68版野球ゲームの決定版」を狙った完成 
度だそうだが、それは商売上の理由よりも開発担当者の個人的なこた 
わりでやっているとしか思えない。 

⑨ この広告だってヘンだ。 


，卜‘.ひ*^* ㈣ 
•••if 

S Mh 腿 酬 


※报作ん•法 ミニ IH ) 1》.. •バッケージの 中に 入っているオマケ。 

嫌 遜ではなく、 イぐ 1 ' I に人したモノでは4 
この 場合の P 0 P は 、 Point Of Hay の I 


— 東京本社/〒101東京都千代田区神田神保町3 丁目25 大阪支店/〒561大阪府豊中市庄内栄町4 丁目 23-18 

■札幌営業所/〒060札幌市中央区北一条西5丁目 2-9 福岡営業所/〒810福岡市中央区天神2丁目 8-30 
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7 全米ヒットチャート№>.1 

〈トラッケン〉 

税沾姐格$700円 

くスべ•かは桃萍する〉 

グラフィック嵌示にょ&ハイパー•リァル 3-1 
オリ •ン ナルにもなかつたモンスターの闭を収綽 
オリジナルを卸: 1&3-.U 姐祁迪360スクロール 
FM + PCIVH こよ S ハイパー•リアル.リ•ウンド 
0•链.独•仏•胡5力11陆我示 
24 時 叫リアルタイム 迤行 
4職•上间時ァクション他横 

Puoiished under license fiom Infoflmmoti c ieB 9.190 Q. InfQflfpiqQg IU jc n iffuJamaih o( Inloarames S.A.. Used with peimuiaion. AU n 
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システムソフトが広げる、面白くする、 
XB 的00エキサイティング•シーン0 



最強の戦士へ贈ろラ、 
栄光のエンブレム。 


戦略シース未知なる次元へ。シミュレーションゲーム史 
上不朽の名作く大戦略シリーズ〉の最高峰「大戦略川 
’90」が、遂に待望の X 68000 に登場。コンピュータ側が 
より詳しい戦況を把握する戦略思考ルーチンの導入、 
ゲームの同時進行を可能にするリアルタイムオペレー 
ションをはじめ、 可変ウィンドウの採用、メニューやコマン 
ドのシンプル化などによる画期的なシステムを実現。ビ 
ジュアルもより美しく進化し、ゲームを盛り上げる迫力の 
BGM も加わった。しかも、98シリーズのマップおよびゲー 
厶データも活用可能。これまでの開発ノウハウを結集し 
た、まさにシリーズの頂点。最強の敵を迎え、いま栄光の 
エンブレムを賭けた熾烈な戦いが始まる。 




■ X 68000 シリーズ ■ 5"-2 HD (3 枚組） 》「大戦略11190」 X 68000 版に限りまして、技術的な内容など 

參アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください。 ユ-ザ-サポ-卜に閲するお問い合わせはアルシソフトウエア、 

參入力装置として' X 68000 添付のマウスを使用します。 販売に関するお問い合わせはシステムソフト営業部までお願いします。 


※画面は開発中のものです。 

(有）アルシスソフトウェア：佐世保市松浦町 5-1 3グリーンビル3 F 
〒857 TEL 0956-22-3881 


価格9,800円 



剣と、鼸法と、ロマンスと。 

壮大な冒険物語を、君の手で創造。 

■ X 68000 シリーズ ■ 5"-2 HD (2 枚組） 

•別売のブルト ン • レイ」 X 68000 版が必要です。 

•アナログ RGB (31 KHz 対応)デイスプレイをお使いください。 

參メインメモリが 2 MB 以上の場合、日本語入カフロントプロセッサ 
として ASK 68 K が使用できます。 (2 MB 未満の場合は、単漢字入 
力となります。〉 

価格5,800円 

果てしな吉戦いが、いま始まる。 

8ステージ連続制覇に挑む 
くキャンペーンモード〉導入 0 
君は、どこまで戦えるか。 

■ X 68000 シリーズ ■ 5"-2 HD (2 枚組） 

籲アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください。 

価格9,800円 


コーフンのパクパツだ/ 

愉 1 陕な爆弾アクシヨンゲ- 


■ X 68000 シリーズ ■ 5"-2 HD 

•アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください。 
•アタリ社仕様の2トリガージョイスティック、ジョイパッドが使用 
できます。 

•3 人以上でプレイする場合は上記のジョイスティック、ジョイパッド 
が/必要です。 


© Original Work 1990 HUDSON SOFT 
© Derivative Work 1990 SystemSoft 


価格7,80 0 円 


芒日等の最新情報を下記のとおり テレフォン サービスにてご案内いたじ C おりま 1"。 どうぞお気軽にご利用ください0 


2品の発売日および内容のご案内は… 

フォ^ービス専用電話東京： 03-3326-8710 
福岡： 092-752-2602 


商品のお申し込みおよび発売日に関するお問い合わせは… 

営業部專用電話 092-752-5262 

土曜日、日曜日、祝祭日は営業いたじあおりません。 


商品に関する技術的なお問し、合わせは… 

ユーザーサポート専用爾話 092-752-5278 

月〜金 9:00-12:00 13：00~17：00 (祝祭日を除く） 


洽カタログを ご 希望の方は請求券をはがきに貼り、住所•氏名•年齢•電話番号•使用機種名を明記の上、弊社宛に ご 送付ください。 
!品の仕様は、機能•性能の改善のため将来予告なしに変更することがあります。 

呩価格に消費税は含まれておりません。 


SSystemSoFt 


株式会社システムソフト 

ア5 ユー ズメント寧藥部 

〒810 S 岡市中央区天神3丁目 10*30 


systemsoftxo) 8000 series rine UTJ 


Oh!X 7S 

itssBS :1991 相 7a» 
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全 I I 腰 1 

■今しド 


■アフターサービス万全のサボート体制 

♦下取•買取は電話で見積りしております。貴任を持って下取 
りさ甘て頂きます0 


SHARP 認定 

PRO-SHOP 


( tel ) 

03 


営業時間 

平日 . 

土日*祭日" 


AM10：00- 

AM10：00- 


3770-8855 〜 7.14 


^PM7：00 

^PM6：00 


SHARP のことなら 
なんで f おまかせ// 


大徳買セ-ル/安 〈値切 つてネ。 ( 本体セット:關税込み 〉 

お電話下さい。⑱価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

お安くなる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 


為為 


CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 

(定価 ¥ 23,800) 


0A ランド特価 

► ¥18,000 



籲見やすい漢字4桁表示.// 
%^- r'KK 情報任時代の必需品.グ 

■ PA- 950 0( ¥ 48,000)… ► 特価 ¥ 38,000 

■ PA- 8500( ¥ 28,00 0) … ► 特価 ¥ 15,000 

■ PA- 750 0CV 22,000)- ► 特価¥12,000 


SHARP X 6 日000シリーズセツト（送料•消費税込み） 


12回 

¥33,600 

24回 

¥17.800 

36回 

¥12.400 

48回 

¥ 9.700 


12回 

¥30,000 

24回 

¥15.900 

36回 

¥11,100 

48回 

¥ 8,700 


12回 

TEL 下さい 

24回 

TEI ■下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TEL 下さい 


X,001XVI 

① CZ*634C-TN + CZ-613D-TN 
定価合計¥503,000 


② CZ*634C-TN+CZ-606D-TN 
定価合計¥447,800 


m 

■ CZ-634C 

特価 ¥ TE じ F さい// 

■CZ-644C 

特価¥ 丁 £し下さい// 


X68000XVI-HD 

① CZ444C-TN+CZ-6I3D-TN 
定価合計¥653,000 


12回 

¥44.200 

24回 

¥23,500 

36回 

¥16.300 

48回 

¥12.800 

② CZ*644C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計¥597,800 

12回 

¥39,900 

24回 

¥21,200 

36回 

¥14,700 

48回 

¥11,600 


XVI セットお買上げの方に①ニュージーランドストーリー ② \/-B ALL 
③ジョイカード(連射式)④ディスケット20枚プレゼントいたしま1■。ガ 


X68000SUPER 

① CZ-604C-TN+CZ-613D-TN 
定価合計¥483,000 


② CZ-604C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計¥427,800 


12回 

TE1 ■下さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEl_ 下さい 

48回 

TEL 下さい 


厢 


■ CZ-604C 

特価 ¥ TEL 下さい♦グ 

■ CZ-623C 

特価 ¥ TEL 下さい.グ 


X6B000SUPER-HD 

① CZ-623C-TN + CZ-613D-TN 
定価合計¥633,000 


12回 

TEUF さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TE じ F さい 


② CZ-623C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計¥577,800 


12回 

TEL 下さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEI ■下さい 

48回 

TEL 下さ.い 


X68000PROII 

① CZ-653C + CZ-613D 
定価合計¥420,000 


X68000PROII-HD 

① CZ-663C+CZ-613D 
定価合計¥530,000 


12回 

TEI ■下さい 

24回 

TEL 下さい 

9 _ 

TE じ F さい 

24回 

TEI •下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TEI •下さい 

136111 

TEI ■下さい 

48回 

TEI •下さい 


② CZ-653C + CZ-605D 
定価合計¥400,000 


12回 

TEI 下さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TEl 下さい 




② CZ-663C+CZ-605D 
定価合計¥510,000 


(DCZ-653C + CZ-606D 
定価合計¥364,800 


12回 

TEI ■下さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TEI •下さい 


■ CZ-653C ^ 

特価 ¥TEL 下さい.グ 

■ CZ-663C 

特価 ¥ TE じ F さい.グ 


12回 

TEL 下さい 

24回 

TEI •下さい 

36回 

TEI ■下さい 

48回 

TEL 下さい 


③ CZ-663C+CZ-606D 
定価合計¥ 474,800 


12回 

TEI •下さい 

24回 

TEI -下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TEL 下さい 


上記組合せのディスプレイ(モニター）変更自由.グ 
詳しくは、お電話にてお問い合せ下さい.グ 


I 期間中、セットでお買い上げの方には、①ジョイカ-ド(連射式)と 
②テトリスやドルアーガの塔などの入ったゲームパックをプレゼントガ 


周辺機器コーナー電話で値切ろう。 


ブリン ター セツト コーナー 


① CZ-8PC5 NEW 定価 ¥ 96,800 

*48 ドット參熱転写カラー漢字プリンター 

大特価¥69,500 

② GZ-8PKI 0(24 ピン漢字プリンター136桁） 

定価 ¥ 97,800 .•••特価 ¥71,000 

③ GZ-8PG I (24 ピンカラー漢字プリンター8晰） 

定価 ¥130,000… 特価 ¥93,000 

④ OZ-8PG2(24 ピンカラ-漢字プリンタ-136桁） 

定価 ¥ 16〇, 〇〇〇 ... 特価 ¥114,000 


OA ランド特選品.グ 


■ IO -735 X ( 定価 ¥248,000) 

參カラーイメージ 

特価 ¥170,000 


ジェットブリンタ- 


X 6 BOOO 用八ードディスク ■ X 昍 000 用周辺機器コーナー 


① CZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット） 

定価 ¥69,800 … •特価¥ 51,500 

② CZ -8 NSU カラ-イメージスキャナ-) 

定価 ¥丨 88,000" 特価 ¥135,000 

③ CZ -6 BM 1 (MIDI ボード） 

定価 ¥26,800 … •特価¥ 20,000 

④ CZ -6 BE 2 A (2 MB 増設 RAM ボ-ド） 

定価 ¥59,800 "… 特価¥ 45,000 

⑤ CZ -6 BE 2 B (2 MB 増設 RAM ) 

定価 ¥54,800 ••… 特価¥ 41,500 
⑧ CZ -6 BP 2( 数値演算プロセッサ） 

定価 ¥45,800 ••… 特価¥ 34,800 
⑦ CZ -6 EB 1 (披張 I/O ボックス =4 スロット） 
定価 ¥88,000 …+ 特価¥ 65.000 
® CZ -6 BP 1 (数値演算プロセッサボード） 
定価 ¥79,800 … •特価¥ 59,000 


■ SCSI タイプ 

籲アイテック 

① TX-80S (¥108,000) … 特価 ¥ 81,000 
©TX-I30S(¥ 138,000) … . 特価 ¥103,000 
③ T X - 1 80S ⑷ 85,000)…" 特価 ¥ 138,000 

•テクノジャパン 

① PD-50GS (¥116,000) ••• 特価 ¥ 81,000 

② PD-100GS (¥1 48,000 )- 特価 ¥ 101,000 
®PD-I30GSX(¥I 68,000)- •. 特価 ¥ 114,000 

■ SASI タイブ 

• ロジテック 

©SHD-40 (¥99,800) …… 特価 ¥ 60,000 
※ X 68000 SUPER / X \/ I 以外の機種で 
は、 SCSI ポードが必要となります。 

★SCSI ボード . 特価 ¥ 22,000 

★光ディスク . 特価¥320,000 


計測技研增設メモリ&プロセッサ 


•高速増設メモリと数値演算プロセッサが一つのボードになった.グ參 

KGB-X68 PRK-00(¥ 34,00 0) … .特価 ¥26,000 •KGB-X68 PRK-II い96,00 0) … 特価 ¥ 72,000 
PRK-0l(¥ 58,00 0) .… 特価¥43,500 ❿ PRK-I2(¥ 112,000) ...特価¥ 84,000 

•• 特価¥55,500 • PRK-I3(¥I36,000) .••特価¥102,000 

:; 2Svq?500 _kgb-X68PRK-i__)."M¥115,000 
•• 特価 ¥54;000 ■ MC 6888 1 RC 16(^38,000) 特価¥ 28,500 


PRK-0i(¥ 58,000)…. 
PRK-02(¥ 74,000)…. 
PRK-03(¥ 98,000)…- 
PRK-04(¥I22,000)- 
PRK-I0(¥ 72,000)-- 



•O データ増設 RAM ボード 


■ PI 0-6 BE 1 -A 1 PIO -6 BE 2-2 M 1 PIO -6 BE 4-4 M 

(I MB) (2MB) (4MB) 

定価 ¥25,000 定価 ¥50,000 定価 ¥88,000 

特価 ¥17,300 特価¥33,500特価¥58,500 


(g)Easy Paint SX 68K 

(CZ-263GW) 

特価 TEL 下さい!! 

©Multiword PRO 68K 

( CZ -225 BS ) 

定価 ¥32,000 

特価 ¥24,000 


OA ランド推奨ソフト 


©Music studio PRO 6BK 

(CZ-261MS) 

定価 ¥ 28,800 

特価 TEL 下さい!！ 

®CZ-245 し S 

(C- コンパイラ II 〉 

定価 ¥44,800 

特価 ¥ 33,500 


©Print Shop V.2 

(CZ-265HS) 


特価 TEL 下さい!! 

©Telepotion PRO 68K 

(CZ-258BS) 

定価 ¥22,800 

—特価 ¥18,000 


通信販売のこ‘案内 
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クレジット表 


— f ― 入 

\ :; f i. : ムで申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕 第一勧業 銀行渋谷支店 
普通 No . l 163457 ㈱ オーエーランド ■年中無休です.グ 

, m 饴で送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記じ T 同封じ r 下さ 
い .1 ルでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますので ご 記 

入の上返送じ r 下さい。2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です。クレジットは 
I 〜 60回払で月々5.000円より ご 自由に設定できます。 
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亍 150 東京都渋谷区桜 丘町 3-13 アルカディア2 F 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000 X 1"。 FA /'( O 3)?77 O -7 G |0 

★全商品保証書付。専門のアド八イザーが•、お客様のニーズに対応します= 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます〇 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、5月下旬現在です。 














































































































































































































【(取^^る 1 力>ス物 


オーガスタ • ナショナル • ゴルフ • クラブと正式契約 


: W000 版 
好評発売中 !! 


■標準価格 

(5”2 HD 3枚組） W 4 A QAAS I 
要 2 M RAM 午 I 之 ， OUU 剋 I 




1 Masters CS 1 

eon 

1 -1 »' NOU ] 

■INK HE lilt 




籲実際にゴルフコースに立った状態と同じ視野でプレイ可能 

•どの地点にきても全方向の視野画面をリアルタイム 3 D 表示 

參ホールすべてにアンジュレーション（起伏）を 3 D で表示 

參ボールの落下地点の状態によってバウンド、転がり等が本物同様に変化 

参ストロボアクションモードでポールの軌跡を確認可能 

•バックスピン.トッブスピンも可能 

參プレイモードは3種類。ストロークブレイ、マッチプレイ、トーナメントプレイ 

•キャディーは 4 人の中から選択 

•初心者でも気軽に楽しめるスローモード機能あり 

參スコア • 各種個人データ等を自動保存、プリントアウトも可能 

•マウスのみですベて簡単操作 

• 3 1 KHz/l 5 KHz 両モード対応、ビデオ出力で大画面プレイ可能 

• ADPCM によるリアルなサウンド 
•その他機能満載 



• 8 つの湖が効果的にレイアウトされた美しい 18 ホール 
•湖、森林、谷、丘陵、そして砂浜等、変化に富んだ難コース 
•目にも鮮やかな桜並木が水面に影を落す 

•各ホールとも多彩な攻め方が要求される、戦略重視のテクニカル コース 
•速いグリーンがより高度なパッティングテクニックを要求する 
•国際色豊かな4人の女性キャディーが登場 


--XSS 日000版-- 

7 月 5 日豳発売 

(5 "EHD 2枚組）■標準価格 ¥ 5,8001 
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このマークは T&E SOFT の商揮です 
P 0 LYSYS 搭»の 3 D ソフトには•このマークが表示されます 


technology & Entertainment Software 


株式会社 テイーアンドイーソフト 

〒妬 5 名古屋市名東区豊が丘 1810 番地 PHONE ： 05?-773-7770 




No Copy 

この 7 ••ク u 
不 

Bit 7 f t 

■ " > rjinincoati 


» 「EIGHT LAKES G . C . j は、「遥かなるオーガスタ j が必要です。 


• 3D ゴルフに間するお間い合わせは , NEW 3D GOLF 寧務局まで PHONE ： 052-773-7757 


、 NEW 3D GOLF SIMULATION 

エイトレイクス G . C . は、その設計に充分な時間をかけ、 


細部にわたって練り上げられた戰略重視のオリジナルコースです。 


コースデータ V 0 L 2 


トアイランズ*と呼ばれる名物ショートホール 







































★先着100名様へ。 

ゲーム ソフト ( V - BALL ¥7,900) を 

プレゼント.グ 


X68000-XVI ►セットでお買い上げの方に*ディスケット酿•ジョイカ-ド2ケプレゼント中.グ 
㊇ セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN . •.定価 ¥447,8跡特価価格は丁£1_下さい。 



12回 

?丨24回 

? 

36回 ？ 

48回 

? 60回 

? 

⑧セット: CZ -634 C - TN + CZ -613 D - TN …定価 ¥503,00ル特価価格は丁[し下さい。 

12回 

? 24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 

X 68000- XV 卜 HD ►セットでお買い上げの方に♦ディスケット脆•ジョイカ-ド2ケプレゼント中.グ 

㊇ セット: CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN . •.定価 ¥597,80(^特価価格(打[し下さぃ。 


12回 

? 24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 

⑧セット: CZ -644 C - TN + CZ -613 D-TN ■••定価 ¥653,000>特価価格は丁£し下さい。 

12回 

? 24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 


※上記のモニターを、 CZ -604 D (定価 ¥94.800)、 CZ -605 D (定価¥115, 000 KCU -21 HD (定価¥148,000)に変更の場合、 TEl _ 下さい。 
超特価で販売致します。 


[※セットでお買い上げの方に、•ディスケット10枚、•ジョイカ-ド2個プレゼント中ガ 先着 1〇□名 様。ゲ-ムソフト ( V - BALL ¥ 7 , 9 00) をプレゼント// 


鐘 


® セット： P&A 特選セット 

■CZ-604C 

(本体定価1348,0 00) 


■CZ-606D 

(モニター 定価 ¥79,800) 


ぽ価 ¥299,000 


⑧セット 

■CZ-604C+CZ-604D 
定価 ¥442,800 . ►特価 ¥305,000 

©セット 

■CZ-604C+CZ-605D 
定価 ¥463,000 . ►特価 ¥323,000 

◎セット 

■CZ-604C + CZ-613D 
定価 ¥483,000 . ►特価 ¥338,000 

(D セット 

■CZ-604C + CU-21HD 
定価 ¥496,000 . ►特価 ¥346,000 

⑧セット 

■CZ-623C + CZ-604D 
定価 ¥592,800 . ►特価 ¥3 的， 000 

©セット 

■CZ-623C + CZ-605D 
定価 ¥613,000 . ►特価 ¥408,000 

⑬セット 

■CZ-623C + CZ-613D 
定価 ¥633,000 . ►特価 ¥420,000 

⑥セット 

■CZ-623C + CU-21HD 
定価 ¥646,000 . ►特価 ¥430,000 


二 

.み*^ 


|| 


® セット： 特選セット 

■CZ-653C 

(本体定価 ¥285,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥ 79,800) 


P&A 


¥242,000 


⑧セット 

■CZ-653C+CZ-604D 
定価¥379,800 . ►特価 ¥250,000 

©セット 

■CZ-653CH-CZ-605D 
定価 ¥400, 〇〇〇 . ►特価 ¥269,000 

◎セット 

■CZ-653C + CZ-613D 
定価¥420,000 . ►特価 ¥283,000 

⑥セット 

■CZ-653C+CU-21HD 
定価 ¥433,000 . ►特価 ¥290,000 

gsHi 

⑧セット 

■CZ-603C + CZ-604D 
定価 ¥432,800 . ►特価 ¥280,000 

©セット 

■CZ-603C + DZ-605D 

定価 ¥453,000 . ►特価 ¥298,000 

⑬セット 

■CZ-603C + CZ-613D 

定価 ¥473,000 . ►特価 ¥313,000 

⑥セット 

■CZ-603C + CU-21HD 
定価 ¥486,000 . ►特価 ¥321,000 


養: 

® セット： P&A 厳選セット 

■CZ-623C 

(本体価格¥« 8 ,000) 


■CZ-606D 

(モニター定铒¥79, 800) 

=¥382,000 


® セット： P&A 厳選セット 

■&!鑑_ 

■cz- 6 ofo 


価 ¥274,000 



夏の ボーナスー括 払い 
手数料(金利)無料 

(平成3 年 7月末をご利用下さい） 



X68000 用ハードディスク 

IITX-680( アイ テック） 


l^i 98 000 ¥78,000 

(送料.消费税込み¥ 8 し ゴ〇) 


起低金利クレジット C 


©0® 秋葉原 


\でおなじみ 


6 / 15 - 7/15 


Fine ^canner-X68 

( HAL 研究所) X 68000 専用 
HGS -68 (定価 ¥39,800) 1 

特価 ¥26,000 

(送料•消費税込み¥ 27,295) 


X68000 シリーズ専用 特価 ¥14,300 

MIDI インターフェースボード 

SX -68 M ( サコム） 

(純 生 コンパチ ) 定価 ¥19,800 

(送料•消費税込み ¥15.244) 



X 6800 D メモリボード(シャ-プ & I/O.DATA) (送料 ¥500) 


•お近くの方は 
#本体単品で! 
參ビジネスソフト 



! CZ-6 BE1(600C 用）定価 ¥35,000 
(送料.消費税込¥ 27 , 2 %)… 特価¥26,000 

2 PIO-6BE 卜 A 定価 ¥25,000 ^ 

( 送料 * 消費税 込 ¥ 17,819) … 特価¥16,800 

3 PIO-6BE2-2M 定価 ¥50,000 

(送料•消费税込 ¥34,505) … 特価¥33,000 

4 PIO-6BE4-4M 定価 ¥ 88,000 

(送料.消費税込 ¥ 58,71 0) … 特価¥56,500 


ジョイスティック送料¥500 
• X-1PRO 

定価¥9,500►特価 ¥7. 80( 
•ASCII STICK 

定価 ¥6,800►特価 ¥5,50( 


EXPERII 


SUPER-HD 


PRQ-II 


SUPER 


送料、消費税込み 


NEW 


X6 已000 -XVI 新発売/:/ (送料•消費税込み) 


PSA 超低金利クレジットをご利用ください^ 


參本 広告の掲教の商品の価格については、消费税は含まれておりません。 參 営業時間=平日 AM10:00 へ PM7:00、 日祭 AM10:00~PM6:00 



































































































• Z's STAFF PR068K Ver.2.0(、 ンアイト） . 

• Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） . 

•テラッツォ（ハミングパード） . 

參 KAMIKAZE (サムシング.グッド） . 

• C& Professional Pack (マイクロウ:！:アジャパン) 

• Final Ver3.? (エー エスビー） . 

• C-compiler PR068K Ver.2 〇 Z-245 し . 

• CARD PR068K CZ226BS. 

• V BAS to C CHECKER CZ-260 し S. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• AI-68K 02234 LS. 

• THE ネ屋袋 V2.0 CZ224 し S. 

• SOUND PP068K CZ-2I4MS. 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

參 MUSIC-studio PR068K C2-252MS. 

• N/USIC-PR068K(MIDI]247MS. 

• New-print Shop 221 HS. 

• Communication 223CS. 

• Communicalion Ver.2 CZ-257CS. 

• G-TRACE68 Ver3.0( キャスト） . 

參サイクロン EXPRESS a68 

• G68K Ver2 PRO . 

參 SX-WINDOW CZ-259SS. 

• G ツール（ザインソフト） . 

•た一みのる 2(SPS). 

•マジックパレット（ミュージカルプラン） . 

• Hyper word CZ-251BS. 

•ゲームソフト 20%OFF OK// (一部ソフト除く〉 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK . グ 
■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-3651 -1884, FAX ： 03-3651 -0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

_下取りの場合 . 価格は常に変動していますので査定額をお诹話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

參買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

籲近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1.000,000までお支払い致します。 



•現金書留及び鋇行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


《便利な超低金利ク レジ ツトを ご 利用下さい》 

籲月々¥1,000円から OK // 參ボーナス払い OK (夏冬10回まで OK ) 
鲁支払い回数1回〜84回參お支払いは、8ヶ月先からでも OK . グ 


靥 1 CZ - 8 PC 5 -BK [M] ……定価¥ 96,800 ►特価 ¥70,000 
JjgHK KZ - 8 PK 1 D . 定価¥ 97,800 ►«1¥71, 000 

^ . 定価¥亂_►網 議しヴ 

ICZ - 8 PGI . 定価 ¥ 130,000 ►特価 讎 TEL . グ 


ICOMSTARZ C し UB 24/5 

益 So (气み) 


■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン) 定価 ¥39,800 / 送 !!•;« 税込み） 

特価 ¥27,40 0 U 29,252 j 


①3段 ¥9,000 ②4段 ¥10,800 ③5段 ¥14,800 



riij 

局 



全機種=移動自由(抑スタ-付)+ポ-ド収納可 (5 段のみ H 230( H ) X _ D ) X 650( W ) 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 | 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方 〕 I 
參電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

籲現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

參 1 回〜 84 回払いまで出来ます J 但し、 1 回のお支払い額は ¥1000 円以上。 

起低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 


手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 




アイテック （ SCSI タイプ） 

■ TX -80 . 定価 ¥ 108,0 叩 ►特価 ¥ 80,500 

■ TX - I 30 . 定価 ¥ 138, 〇〇〇 ►特価 ¥103,000 

■ TX - I 80 . 定価 ¥ 185,000 ►特価 ¥137,000 


1 CZ-8NSI. 定価 ¥ 188. 000►特価 ¥145,000 

icZ-6VTl. 定価¥ 63.800►特価 ¥ 52,500 

JCZ-6TU. 定価¥ 33. 100►特価 ¥ 24.500 

4 BF -68 PRO 定価 ¥ 13.80 0 M 寺®¥ 15.300 

5 CZ -6 BEI . 定価 V 35.000 26.000 

6 CZ-6BEIA. 定価¥ 羽.000►特価 Y 28,600 

7 CZ-6BE2A . 定価 ¥ 59.800 ►特 優¥ 44,200 

8 CZ-6BE2B . 定価 ¥ 54.800 ►特® ¥ 40.800 

9 CZ-6BFI.. 定価 ¥ 43.800 ►特® Y 38,200 

10CZ-6BPI 定価¥ 79.800 60,000 

HCZ-6BMI. 定価¥ 25.800 ►««¥ 20,300 

I2CZ-6EBI v 羽.000►特 66.500 

I1AN-S100. 定価 ¥ 35.600 ►特 28,500 

UC2-6SDI 3 ：fdfiv 44.800 35,000 

ISCZ-6BN1 . 定価 ¥ 23.800 ►特 《V 22,600 

1SCZ - 6BV1 . 定価 ¥ 21.000 ►wav 15,900 

UC2-64H. . 定価 ¥ 121000 ►特® V 91,500 

1ICZ-6BG1. 定価 ¥ 53.800►料 伍¥ 45,000 

19CZ-6BUI. . 定価¥ 33.800 ►料® ¥ 30,300 

9CZ-6PVI . 定® ¥ 193.000 ►特* ¥153,000 

JICZ-6BSI. 定価¥ 29.800 ►特価 ¥ 22.300 

22CZ-8NJ2. 定価 ¥ 23.800 ►特® Y 18,500 

71CZ-6BL2 达’価 ¥293.000 ►特通 Y 222,000 

2<JX.100S.. . 定価 ¥ 83.800 38.800 

2SJX-220. 定価 1 <■ 146.000 ►特® ¥107,900 

拉 IO-735X... 定価 ¥ 248 • 000 ►特価 ¥ 169,000 


株 A ご HI: ピー•アンド.エー |?=。:。。， 7 :。。 

T 124 東京都葛飾区新小岩2丁目 1 番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

® 03 - 3651"~0148 ( 代) 03 - 3651-0141 


アフターサービス万全 

全商品保証付.専門の担当者がお客様の立場で対応します， 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます, 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピ-•アンド •；!- 


中古パソコンは P & A におまかせ.グ 


通信販売お申し込みのご案内 


P S A 特選パソコンラック （送料無料) 


周辺機器コーナー（送料¥500) 


—ナー（送料 ¥1,000) 


プリンタ ー( ケーブル•用 紙 付） （送料 ¥ 1,000) 


-寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

5で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい 
5の20%引き OK / TEL ください。 




X 68000 用ソフトコーナ _( 送料 1 ケ〜 5 ケまで ¥500) X 68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 


84回払いまで OK ガ 


頭金なし/★即日発送 


次 M 超特価 セールでご 奉仕// 



0011880010010088 
8828063245044474752508599356 
87441§172871321054599748349 
32144232 23 111221 11S61 m2 

¥ ¥¥v¥ ¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特 
岭岭岭岭岭蟀岭蟑岭 -► 畤 -► 蟀岭岭畤 t -^ t 岭岭岭 

0000000000000000000000000000 

0000000000000000000000000000 

0840008888098888888800080888 

8998884999895875899988268799 


価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定 


超特価でクレジツトが組めるガ“ 


m 前通り 












































































































■店頭にて、新作ゲームソフト 25~30 %OFF ガ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい./:/ 





1 


夏のボーナスー括 (7 月/日月末)払い 0 K // 
XB 8000 XVI デビュー記念セ-ル実施中// 

あなたも TEL してこの感動を…// NOW ON SALE 


MCZ-634CTN 

定価 ¥368,000 
®«CZ-634C-TN 
•〇 Z-6I3D-TN 
定価合計 ¥ 503,000 


XKBBOOO 


XVI 

エクシク 1 r 


0 

? 

24 

回 

? 

36 

回 

? 

4 回 8 

? 

■ 

60 

回 

? 

⑧籲 CZ- 6340 TN 
拳 GZ-606D-TN 


定価合計 ¥ 447,800 

居 

? 

2 回 4 

? 

1 

? 

4 回 8 

? 

6 回 0 

? 



■16MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl.1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

MCZ-644CTN 

定価 ¥518,000 
©•CZ-644C-TN 
丄 CZ-613D-TN_ 

定価合計 ¥653,000 


Ill 

I ? 1 

Ill 

l?| 

III 

? 

I 4 回 81 

l? ; 

h 回 0 1 

?] 


® 參〇 Z-644G-TN 
• CZ-606D-TN _ 

定価合計 ¥597,800 



l?l 

ill 

l?l 

In 

l?l 

I 4 回 8 1 

i?l 

6 回 0 1 

i?] 


今，”!$① i か哦 


あな^^ 
、怵ふさ、、。プ J / 

鱗もれヂ ント 


ガスタ®^ 

，の決定舐 




ば : 

(定晒姐 


►現金超特価 


( 定晒 _ 00 2 —^ 


^ — 卹 . 

¥TEL 下さい ※どちらかお選び下さい.グ（どっちが得かヨーク考えてネ /) 1 


MD -2 HD (10 枚） 


■本体セット： 送料無料 （注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等)及びソフトの送料は、北海道.九州地区=1ヶロ ¥1500、■その他 離島 地区は、1ヶ n ¥2000となります> 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


^ 03 - 3730^6271 


_営業時間 AM 11 : 00 ^ 9:00/日曜•祭日 P / W 7:00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 

>定休日毎週_火嗶日祭日 の蟫舍 翌日になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


全国通販 : 


ラククレジット 


OCT-1 システムインフォメーション 

► 令商品保証付（メーカー保 , iiH) 

► 超低金利ハッピークレジット （ 1 冋〜 60K) 姐金ナシ OK. 
► ボーナス - •括払し、〇 K/ ボーナス 2|n | 払、〇 I く•ヴ 
► 配達 tJ の指定 • OK バ万令なサポート体制 ) 

► 商品の紺合せ mil/ すクト — フ」丄 一 f ちとステ士 
► 店頭デモンストレーション火•施中 




オクト 

セレクテツドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております* 



特選周辺機器 (送料 ¥ 500 ) 

周辺機器 コーナー（送料 ¥ 5 〇 0) 

• SX-68M MID インターフェースボード 

(システムサコム) ¥ 19,800 … .特価 ¥ 14,500 

• Fine Scanner X68 (HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥26,300 

■増設 RAM ボード=卜0データ 

©PIO-6BE1-A(1MB) 
m ?25, 咖… 特価 ¥ 17,000 

■. 2 PIO-6BE2-2IVI(2IVIB) 

H ¥ 50,000-if |«¥ 34,800 
■ 3 PIO-6BE4-4M(4MB) 
¥ 88 , 000 … 特価 ¥60,000 

• CZ-6BEI 旧 M 増設 RAM ポ-ド .(¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 26.000 • CZ-8NSI カラーイメージスキャナ .(¥ 188,000) ►特価 ¥137,000 

• CZ-6BEIB 旧 M 増設 RAM ポ- ド . (V 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 • CZ-6BCI FAX ポード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

• CZ-6BE2 2MB 増設 RAM ポード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,000 • CZ-8TM2 モデムユニット . : . (¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38.000 

• CZ*6BE4 4MB 增設 RAM ポード . (¥ 门 8,00 0) ►特価 ¥103,000 • CZ*64H 增設ハードディスク . (¥120,000) ►大 特価 

• CZ-6BFI 増設用 RS-232C ポード . (V 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 • CZ^TU GY/BK RGB システムチューナー ……(V 33,10 0) ►特価 ¥ 25,000 

• CZ-6BGI GP- 旧ボード .(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 48,000 •BF-68PRO 高性能 CRT フィルター . (¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 15,500 

• CZ-6BMI MDI ボード . (V 26,80 0) ►特価 ¥ 20,200 • CZ-6M0I 光磁気ディスクユニット . (¥450,000) ►特価 ¥328,000 

• CZ-6BNI スキャナ用パラレルボート' . (V 29,80 0) ►特価 ¥ 22,500 • CZ-6BSI SCSI インターフェースボード .(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,200 

• CZ-6BPI 数値 演算 プロセッサボ -F . (V 79,800) ►特価 ¥ 60,000 • CZ-6BL2 LAN ポ-ド .(¥ 298,80 0) ►特価 ¥220,000 

• CZ-6B0I ユニバーサル I/O ポード . (V 39,80 0) ►特価 ¥ 30,500 • CZ-6BVI (ビデオボー[〇 . (¥ 21,00 0) ►特価 ¥ 15,500 

• CZ-6EBI/BK 拡張 I/O ボックス . (V 88,00 0) ►特価 ¥ 65,800 • CZ-6BE2A 2MB 增設 RAM ポード .(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 44,500 

• CZ-6VTI/BK カラーイメージ.ユニット . (V 69,80 0) ►特価 ¥ 52,300 ❿ CZ-6BE2B 2MB 増設メモリ(チップ型) .(¥ 54,80 0) ►特価 ¥ 41,000 

• CZ4NM2A マウス . (V 6,_ ►特価 ¥ 5,300 • CZ4BP2 数値演算プロセッサ .(¥ 45, 800) ►特価 ¥ 34,000 

• CZ*8NTI マウストラックポール .(¥ 9,80 0) ►特価 ¥ 7,500 

※クレジットの回数は 1 回〜 60 回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 



オクトで始まるパソコンワ 


パソコンプラザ 


■朗報デス。夏のボ—ナス I 括 (7 月/8月末)払い OK //: 手数料無料。ご利用下さい。■店頭にて、新作ゲ—厶ソフト25〜 30% off // 
































































































































st に人気のある商品によっては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい.// 


XKB 日 000 藏 

SUPER/PROII/SUPER-HD 




4WD-2H0 \m 


15型カラーディスプレイ TV 


■SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 


® CZ -604 C + CZ -613 D . 


12回 

¥30,000 

24回 

¥15,900 

36回 

¥11.000 

48回 

¥ 8,700 

60回 ¥7,300 | 

CZ -653 C + CZ - 

613 D ". 定価合計 ¥420,000 ►¥289,80(： 

12回 

¥25.600 

24回 

¥13,600 

36回 

¥ 9,400 

48回 

¥ 7.400 

60回 | ¥6,200 


© CZ -623 C + CZ -613 D 定価合計 ¥ 633, 000 ►¥420,000 


CZ -613 D - GY/BK 

定価 ¥135,000 


14型 カラー デイスプレー 


12回 

¥37,100 

24回 

¥19,600 

36回 

¥13.700 

48回 

¥10,700 

60回 

¥9,000 


ツ 

ヴ 

个 

ゲ 

ン 



⑬ CZ -604 C + CZ -606 D .. • 定価合計 ¥ 427，800 ►¥297,800 セ 

〇)[ 

実 


12回 

¥26,300 

24回 

¥14.000 

36回 

¥ 9,700 

48回 

¥ 7.600 

60回 


¥6.400 


⑥ CZ -653 C + CZ -606 D • ••定価合計 ¥ 364，800 >¥251,00( 


12回 

¥22,200 

24回 

¥11,800 

36回 

¥ 8,200 

48回 

¥ 6,400 

60回 

¥5,400 


■PRO II (定価 ¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

定価 ¥79,800 



12回 

¥34,300 

24回 

¥18,200 

36回 

¥12.600 

48回 

¥ 9,900 

60回 

¥8.300 


中 


◎ CZ -604 C + CU -21 HD - 定価合計 ¥ 496，000 ^¥352 


12回 

¥31,100 

24回 

¥16,500 

36回 

¥11,400 

48回 

¥ 9,000 

60回 


2,000 •名 

¥7,600丨イ 


⑪ CZ -653 C + CU -21 HD . •定価合計 ¥ 433，000 ►¥303,000 


■ SUPER - HD (定価 ¥498,000) 
CZ -623 C-TN 


CZ-8NJ2 

參インテリジェントコントロ' 

定価 ¥23,800 

超特価¥18,1 


12回 

¥26,800 

24回 

¥14,200 

36回 

¥ 9,900 

48回 

¥ 7,700 

60回 


¥6,500 


① CZ -623 C + CU -21 HD ••定価合計 ¥ 646，000 ►¥438,000 




CU -21 HD 


定価 ¥148,000 


12回 

¥38,600 

24回 

¥20,500 

36回 

¥14,200 

48回 

¥11,200 

60回 


¥9,400 ! 


★本体セットは、彳ヶ月間だけの大特価セール.グ 
★クレジット価格は、消費税込みですョ〇ご利用下さい.グ 


X 68000 ソフト大セール実施中.グ (ゲ-ムソフト 25 ~ 

30% OFF ) 

送料 ¥500 


〈グラフィック》 *Z’s STAFF PR068K Ver.IO 
(シャフト) 定価 ¥58. 000 

特価 ¥ 39,400 

く 開発 ツール〉* C- コンパラ PR068KV.2 
定価 ¥44,800 CZ-245IS 

特価 ¥ 33,300 

くデータべース> • CARD PR068K Ver.2.0 
定価 ¥29,800 CZ-253BS 

. 特価 ¥ 22,300 


くグラフィック〉鲁 C-TRACE+ 

定価 ¥198,000 

特価 ¥ 145,000 

<C 言語〉 *C & Professional Pack 

定価 ¥58.000 

特価 ¥ 41,000 

〈音楽〉 •Music studio PR068K Ver.20 
定価 ¥28,800 CZ-261MS 

. 特価 ¥ 21,500 


<CG ッール〉 • CANVAS PR068K 
定価 ¥29,800 CZ-249GS 

. 特価 ¥ 22,200 

< ワープロ〉籲 Multiword PR068K 
定価 ¥32,000 CZ-225BS 

特価 ¥ 23,800 

く通信〉 •Tlepotion PR068K 
定価 ¥22,800 CZ-258BS 

特価 ¥ 17,000 


型 名 

商 品 

定 

価 

特 価 

型 名 

商 品 

定 価 

特 価 


CZ -2 I 2 BS 

BUSINESS PRO -68 K 

¥ 

68,000 

¥ 48,000 

EW 


¥ 38,000 

¥ 29,800 


CZ -213 MS 

MUSIC PR 068 K 

V 18,800 

¥ 13,500 

G -68 K 


¥ 14,800 

¥ 11,400 


CZ -214 MS 

SOUND PRO -68 K 

¥ 

15,800 

¥ 11,500 

E-68 


¥ 19,800 

¥ 15,300 


CZ -215 MS 

Sampling PRO -68 K 

V 17,800 

¥ 12,800 

CZ -255 GS 

CANVAS ドローグラフィック UB 

¥ 8,800 

¥ 29,600 


CZ -219 SS 

0 S -9/ X 68000 

V 

29,800 

¥ 21,000 

CZ -256 GS 

CANVAS ド □— グラフィック V 0 し. 2 

¥ 8,800 

¥ 6,600 


CZ -220 BS 

DATA PRO -68 K 

V 58,000 

¥ 41,000 

CZ -260 し S 

XBAS to CHECKER PR 068 K 

¥ 9,800 

¥ 6,600 


CZ -223 CS 

Communication PRO -68 K 

V 19,800 

¥ 14,300 

C 2-259 SS 

SX-WINDOW Ver .1.0 

¥ 6,800 

¥ 7,500 


CZ -224 LS 

THE 福袋 V 2.0 

V 9,900 

¥ 7,500 

C 2-234 LS 

AI -68 K 

V 188,000 

¥ 5,000 


CZ -24 IBS 

システム 手格リ フィル 集 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ -251 BS 

ハイパ- 

-ワード 

V 39,800 

¥ 139,000 


CZ -242 BS 

活用フォーム 集 

V 

9,800 

¥ 7,500 


KAMIKAZE 

¥ 68,000 

¥ 29,800 


CZ -244 SS 

Homan 68 K Ver 2. 0 

¥ 

9,800 

¥ 7,500 


デジタルクラフト 

¥ 39,800 

¥ 45,400 


CZ -247 MS 

MUSIC PRO -68 KCMIDI ] 

V 

28,800 

¥ 20,800 


サイクロエキスブレス a>68 

V 97,000 

¥ 28,000 


CZ -240 BS 

Stationery PRO -68 K 

¥ 14,800 

¥ 11,500 


C-TRACE 68 Ver 3. 0 

V 78,000 

¥ 73,000 


CZ -243 BS 

CYBER NOTE PRO -68 K 

V 

19,800 

¥ 15,200 


C-TRACE TP + 

¥398,000 

¥ 69,500 













熱転写カラー漢字ブリンター(^-^) 


送料¥1,000 


■ CZ -8 PC 5 NEW 


漏 


• 48 ドット 
• 熱転写 カラー 漢字プリ ンター 
定価 ¥96,800 

特価 ¥69,800 


① CZ*8PK10(24 ビン漢字プリンタ -13 晰） 

定価¥ 97,800…… 大特価.グ TEL 下さい。 

② CZ*8PGI(24 ビンカラ-漢字プリンタ -80 桁) 

定価¥130,000…… 大特価.グ TEL 下さい。 

③ CZ -8 PG 2(24 ビンカラ-漢字プリンタ -13 晰) 
定価¥160,000…… 大特価.グ TEL 下さい。 

③ 10-735 X ( カラーイメージシエ ット） 

定価 ¥248,000 . 大特価 ¥177,000 


パソコンラックく送料無料> 



®5 段 キャスター 付 
スライド式キーボード台 
• I 150(H) X 640 (W) 
X 600(D) 

定価 ¥ 38,000 

特価 

¥15,000 



⑮4 段キャスタ-付 

I250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥ 29,800 


特価 

¥ 11,000 


厶 

ソ 

フ 

卜 

2 

ジ 

ネ 

ス 

薪 

製 

品 

入 

荷 

中 


店頭新作ゲームソフト25〜 30% OFF // ビジネスソフト25%より特価中 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ：03-3730-6271 

お中込みはお啦代お酣いします。お客梯のく往所〉く氏名〉ぐぬ諸か及び<齡，,名〉をお知らせドさい。*人金確認後ただちに 

マト ，クラクタ レジ ッ ト， m 富士銀行三菱銀行 

専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
返送下さい。手続きは簡単です. 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい. 


を怵ン八1 

B 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

1 1 .0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


久ヶ原支店蒲田支店 
@ N 0.1824 ( g ) No . O 278691 
株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい 


チラ品.ダ 


現金一括払い 





























































































































































































































[7 ァクシミリでご利用の場合 1 

03-3985-5221 


s 




1 


19:01 


/1©丫腦 

FOR THE EVOLUTION OF YDURUFE 


(5 話でのご注文の場合 j 


广圆 _3987-7771 



これは7 
どんどん耜電話不さ 


H68000 


CZ -603 CGY 〔本体 
CZ -606 D 〔カラ • 
住友 3 M 2 HD ブラン: 
御希望ゲ-ムソフトし 


㈨ . 

'へ’ . 

ノクディスケット . 

clfi ソフトよりお 3lyT3 い).，::， 




-4^38,000- 

•¥79,800 
¥ 18,000 
¥サービス 


-e- 


定価合計 y 450.800 岭 ¥295,000 

¥ 6,100 X7Z 回 

® なし S なし 

¥ 6,900 x 60回 

©なし@なし 

¥10.300 x 36 回 

® なし@なし 

¥14.900x24 回 

® なしなし 


4^- 


乂 ‘、 h [ 


\ 


XI6B000 


CZ .6 MC 〔本体) . ¥卿00 

CZ -602 〇⑴39カラ-ディスブすディスプレー)…¥ 99;800 
住友 3 M 2 HD ブランクディスケット……¥18,000 

御希望ゲ-ムソフト(人 si ソフト上 e よリおれ、）¥サービス 


定価合計 Y 465.00 0-4 ¥316,000 

¥ 2.800 X 60回 

@>¥30.000㉘なし 

¥ 5.000 x 36回 

©V 40.000墩なし 

¥ 7,800 x 60回 

® なし #なし 

¥ 11細 X 24回 

@¥30.000⑩なし 


，、、 

/ X68000 お買上げの > 

/ ぉ客様へ 

■ 各 コースで 御希 a ソフト u r サンダー 

I ブレード/ダウンタウン熱血物 招 j 「二 
ユージーランドストーリー」 「 沙薙 受铊』 

% r ツインビー」「フルスロットル 4 「パック 
マニア/ビーチパレー j 「アルカノ イド y 
^ 「熟血高校ドツチポール 」のうち 4 
、いずれ かからお进び 下さい/ 


わわ 
休休 
みみ 
/ / 
5 3 
日日 
圆 
1.21.0 

(IS 

1917 

26 24 

p p 


XJ6B000 コ[ス 

CZ 644 CTN . ¥518,000 

CZB05D〔New タイフ〕 . ¥ 99,800 

住友 3 M 5’2 HD ブランクデイスケット¥18,000 
御希望ゲームソフト . サービス 


合 8t635._« ♦現金大特価 


安すぎて表示できません 
クレジットでもお申し込みできます 


1168000 


G 


CZ -653 C 〔本体〕 . ¥285,000 

CZ -603 D 〔 o .3 i カラ-ディスプレー〕 . ¥ 84.000 

住友 3 M 52 H 0 ブランクテ V スケット. •¥ 18.000 

御希望ゲームソフト [人51ソフト上 E よりお 1 MUT さい:） サービス 


s 


myuKyZ KXiIiIiI 


,500 x 48回 


別 Ox 24回 


©なし#なし 


@なしなし 


5 



XBaODQPRQ 


月月 

のの 



定価合計 Y44i800_ ¥295,000 I 

¥ 8.300 X 48 回 

@なし ® なし 

¥15.200x24 回 

し@なし 


卞刚 ■! 站| rr 

US 日000 & 


CZ -653 C (本体〕 .¥285.000 

CZ -602 D [0.39 カラ-テ v スプレ-テレビ〕"¥ 99.800 
住友 3 M 5'2 HD ^ ランクテ V スケット…¥18.000 

御希望ゲームソフト (人51ソフト上 E よりお8叮さい」 ザービス 


定価合計 Y 4 02,8004現金特価 I 

¥ 7.200 x 48回 

@4•しし 

¥13.100 x 24 回 

しなし 


r ~ お客様相談室 ~1 

03-3987-7795 

すでにこ注文いただいている 
お届け時間(時期)やメンテナ 
ンス、その他のお問い合せは 
上記へお®話下さい。 





毎日放送 

に 

/ 



福岡店 


) 


福岡市中央区渡辺通リ 4-9-25 
ユーテ7クプラザ 3 F •地下鉄天神駅下車3分 
■営業時間丨1:00〜19:30 


XXB8QOO E 

CZ 644 C TN . ¥518,000 

CZ 606 D TN . ¥ 79,800 

住友 3M5‘2HD ブランクディスケット¥18,000 
御希望ゲームソフト . サービス 



INFORMATION 






士 ' 









旭川市4条8丁目ツジビル 


礼幌市中央区南2条西3 丁目 
リンクェギビル 3F 


■営業時間11:00〜】9:00 ■営業時間11: 



• ¥338,000 
CZ -603 DC 031 カラーディスプレー〕 ……¥ 84.800 
住友 3 M 5 2 HD ブランクテ V スケット"¥18.000 

御希望ゲ-ムソフト 〔人 51 ソフト上 E より础叮さい J サービス 


1 ，，广 011-251-6771 
藏广的 2-672-7771 

お好きな時間にお電話を/ 


•ご注文方法（黑色の ボールペン、 
またはサインベンでご記入下さい 〇 ) 

M 箱:話番号•住所•氏名又はお客様 : 
号、お支払い方法を ご 記入下さい。 




4 7.11 

7 今 サ 

パル : J 

9-ft- 


3 パ 



Tr 




KJffi 市中央区南2条西2 丁目 & 

ブロックビル 6F ハ 

■営業時間11:00〜19:30 ■ 

1000 

一新コース- 


:ールシティビル 2F 

営業時間11:00〜19:〇〇 


豊島区柬池袋 1-28- 
■営業時間丨丨：〇〇〜 


Xf 68000 I 3 -， XY 6 日00〇 コ。ス 


CZ 634 CTN 〔本体〕 . ¥368,000 

CZ 606 D TN . ¥ 79,800 

住友 3 M 5’2 HD ブランクディスケット¥18,000 
御希望ゲームソフト . サービス 


合計 Y 465.800^ 現金大特価 


安すぎて表示できません。 
クレジットでもお申し込みできます 


CZ 634 C TN . ¥368,000 

CZ 605 D 〔 New タィプ〕 . ¥ 99,800 

住友 3 M 57 HD ブランクディスケット¥ 18,000 
御希望ゲームソフト . サービス 


合計 Y 485.800 畸 現金大特価 


安すぎて表示できません,. 
クレジットでもお申し込みできます 



> 

( 680 □〇シ U 

ーズ周辺機# 

□ 

5 


C 2-8 NSI 

¥1 88.000^»141.000 

C 2-8 PC 5 

Y 94.8 0] 岭 現金特® 

1/05=—夕 2 MB 增 KRAM 

V 50.000 36.500 

CZ -66 N 1 

¥ 29.800畤 現金特優 

I 0-735 X 

¥248.003 峙 現金特 ® 

1/0テータ 4 MB 增股 RAM 

V 88.000 4 V 64.000 

cz-6\m 

¥ 69.800岭 » 52.400 

CZ -8 PK 10 

¥ 97.803岭 現金特価 

GP-IB ポード 

V 59.800岭现 金特優 

CZ -68 VI 

¥ 21.000岭 現金特® 

1 MB 增削 AM ( CZ -600 CW 用） 

V 35.00 >♦¥ 28.000 

增12用 BS 232 C ホード 

V 49.800峙 現金特《 

CZ -6 PVI 

¥198.000 峙 VI 48.500 

1 MB 增投 RAM 

¥ 28.000岭 ¥ 22.400 

ユニバーサル|/肿ード 

V 39.800 畤现金特価 

CZ -8 PC 3 

¥ 65.800 39.000 

2 MB 增投 RAM 

V 60.000 現金特® 

数価濱算 プロセッサ 

V 61.000疇 W 金特® 

CZ -8 PGI 

¥130,000岭 ¥97.500 

4 MB 增投 RAM 

Y 1 38.000峰 幻07,000 

FAX ホ-ド 

V 79,800岭， 55.800 

CZ -8 PG 2 

¥160.000 •♦現金 特® 

1/0データ 1 MB 場 KRAM 

V 25.000岭》 18.000 

MIDI ホード 

¥ 26.800峙¥ 20.300 


Fy ^ Qnnm ^^ m + f - t 2 k | aoyam a にて » 入の X68000 は 万一故*の壜 合でも 全国どこでも出强サービスがうかがいます万一の塌 
1 adquuu / j ± c/j v y |\ _卜 I 合ワールドインアオヤマサボート係にお霣括下さい。お寘椹のお名前と霣話 g 好だけで手紐きは兜了 


組合せ自由 

激安金利にキャンパスクレジット 

ゆっくり、お支払いは8力月先から 

* コー ス以外 < T )» B 含11 1 コース ％■ペースに / IK 9 V 含 t!e j 冲 
hiW , いた の/、？一 〆 Vft 姐みいたし 
?あ ■しへ 

尹«身》ンタン.太孝生の為の tt ( ft ■金利クレジント 
?〇釀以上の字生の方13»則として l » li 入«に IJAW いた 
し 1せん 

クレジ+ ノト業界*低の金利を有功に使って.支仏い 
力月後から始ま*クレジットで L 


麵 __ 

X68000 をはじめソフト&周辺機器類は、当社池袋店•礼供店•旭川店•福岡店にて実演中です。各店 X68000 コーナーが*设されております。 



*1 十6 1 58 〇>4現金大特価 


安すぎて表示できませ/^ 
クレジットでもお申し込みできます 



g い 


一各店のお休み〕 7月のぉ休み/4日闲.11日闲.18日湘.25日§ 
I 6月のお休み/6日术.13日 W .20 日 W .27 日 W 


一福岡店のお休み：！ 
























































































































































































































二て • 一 一卸販売も致します0003 (3253)5599 担当/荒并 

j ときメか7/ボ—ナスセ叫 L 

揭載商品2万円以上送料無料(離島を除く） 


お買得セツト 


XB 81100 PRO lit ット 


» CZ -653 C ( CPU ) 

參 CZ -605 D (モニタ- 


•1 MB 增股メモリー 
•) •内政 40 MB ハードデイスク 


ツクモ特価 F 沒ヂ 5, ククク ( 消 * 税別途 v ". 85 の 

クレジット例 （42 回払•税込） 

初回¥14.465十月々 ¥12.200 X 41 回 


XB 8000 XVI + HD セツト 

3 乂 C-T ディスク レ点セッ j 


ツクモ特価 


3. 5インチフロツビーディスク 

TS-3XR1 

定価 Y 44,800 

ツクモ特価 

\35^00 

(消資税別途VI,074) 

籲 I ドライブタイプ 

• 3. 5 インチ 2 DD /2 HD 
対応 ドライ ブ使用 
拳ユー テイリ テイ ソフ 
卜 付*。（ディパイス 
ドライバ） 



4_の 〆 
ックモニ; i - t ンタ■■店 


'(n) 




XX68000 



売中/ 


^ jb 日000 XVI 快速 m 

• CPU クロック周波数スピードアップ (16MHz) 
•增股 メモリ本体 内蒇 可能 （8MB まで） 

• NEW SX-VVINDOW 搭載 

■XBB000XVKCZ-634C-TN) 

標準タイプ . 定価¥368,000 

■XB8000XVI-HD(CZ-644C-TN) 

HD 内蔵タイプ……定価¥518,000 



換え•下取りも取り扱 
ます。是非、お晷ね下 


って彳 
さい。 ノ 


6/10〜6/28の月曜日〜金曜日（平日）のみに限り 
X 68000 本体をお買上げになつたお客様にシャー 
プ製 X 68000 用ゲームソフト丨本プレゼント/ 
(こちらのセールは東京各店頭に限らせて頂きます 〇 ) 


今月の大目玉品 


ワウ*7ウコムピュー勺2ュージッウ 

• CM-32L. ¥69,000 

• SX-68M. ¥19,800 

• Musicstudio PR068K Verl.l. ¥28.800 

(旧パージョンです。） _ 

合計定価 Y11 7.600 

限定特価 ¥ ^0 f 000^ immv 2, m ) 

クレジット例 (10 回払•税込） 

初回 ¥9,380 十月々 ¥8, 800X9 回 


• CM-32L . . V 69.000 •CM-64 . ¥129,000 

• SX-68M. VI9.800 •SX-68M . ¥19,800 

» Musicstudio Mu-1 Verl.4.Y 19,800 •Musicstudio Mu-1 Verl.4 … • Y 19,800 

合計定価 Y10 8,600 合計定価 VI 68,600 

ツクモ特価 ¥ 5 T , 000 ツクモ特価 F /5 f , 000 

クレジット例 (1 晒払•税込） クレジット例 (24 回払•税込） 

初回¥7,昍3十月々 ¥5, B 00 X 17 回 初回 ¥7. 603十月々 ¥6.900 x 23 回 

•: - r Musicstudio PR 068 K Ver 2. 0又は r Music PR 068 K バ MIDD のソフトの塌合には、 V 9.500プラスに 
なります また、 これらのソフトウ I アかハーシヨンアップにより価格が変更になった塌合には変更となります-. 

p ステレオマイクロモニター CS -10 . 定価 nTrm 

MIDI キーボードコントローラー PG -200 .…定価 mm 
mMAyz/BJmS はなうたくん cp . . 定価 


一流メーカー増設メモ 1 ボード 


1MB 壩設 RAM ポード 

( ACE / PRO/PROII シリーズ用） 

ツクモ特価 W 7,5 クグ 消 * 税別れ 525 〉 
2 MB 壜 KRAM ボード 特価 V タタ,於?ク 

(消黄税別途 V 丨 .044) 

4 MB 增肢 RAM ポード 特価ク〇 

(消費税別途 V 1.845) 
^ 叶瀾技研のメモリーホードも取扱っておりますので、価格につい 
てはお尋ね下さい。 


信頼と安さの TSUH^UIVIO 




X68000 用ハー!<ディスク 


TX-80 定価稽 moo ツクモ特価 y 打， 000 • 大容置記憶装置 • 

• 80MB SCSI/SASI 両対応（消 * 税別途 V2.64 0) 

TX-130 定価 ¥1 38 ,〇〇〇 ツクモ特価 y" ジ，ジジジ 

• 130MB SCSI 対応（消費税別途 V3,30 0) 

TX-180 定価 VI85,000 ツクモ特価，ジクジ 

• 180MB SCSI 対応（消費税別途 V 4,440) 


ビジネスツール 


鼋子手帳 


♦ SCSI /'- I 
SCSI ポー I 


デイ . 
(CS 


スタとしてお使いの塌含、本体が SUPER/XVI 以外の壜含には 
-6 BSI ) が必®です 


§霣記熄装置# 

争 



期間 


6/21(金)〜7/21旧） 


賞金 


1〇万円 
万円 


icEl 1 

すます好評の秋 s 
たお客禅に商品〇 


5万円 
篇〇 5千円 


ますます好評の秋葉原18氕まつり秋葉照の店頭てお買物をさ 
れたお客様に商品代金'/ 5. 000毎にチケット丨找差し上けます 

オイシイ麗はツクモで取ろ 5// 


少クモク□—八 III 力 一F 


好/評/入/会/者/受 / 付/中/.ゲ 

〜国内•海外でち使える多機能 

ジャックス *VISA の提 1〇 

携 カードです。分割払い、 一 学、 斐 

ボーナス払いも 0K/ 海. 售斟 

外旅行 傷害保険 や 各種 & J 、 •よ 

サービスがついていま 
す。パソコン本店にある .^/ k ' 

キャッシングマシンで / 

キャッシング 0K/ クレジット申し込みと 
同時にカード申し込み 0K/ ご入会希望の 

方は 003 (3251 )9898 又は各店で 


m 


■ Hyper WORD . 定価 

■ Multiword . 定価 ¥J?7«ea 

■ FIXER Ver4.0 . ツクモ特価の? 0 

■ CARD PRO-68K Ver2.0ES3 定価¥办7^ 

アートツール(八ード） 

■JX-220X A4 サイズカラーイメージスキャナー 

. 定価 vTB » t « Wl 

■フ アインスキヤナー X68 HGS-68 . 

ツクモ特価の?ジ 
■CZ-6VT1 カラーイメージユニット 定価 

■CZ-6BV1 ビデオボード . 定価 

■CZ-8PC5 48ドットカラー 漢字熱転写 ブリン 
ター EH3. 定価 ¥Mr80a 

アートツール（ソフト） 

■ CANVAS PRO-68K. 定価 

■Z s STAFF PRO-68K Ver2 . 

ツクモ特価 V ダ炎?ク 

■マジック パレット.•… ツクモ特価 

團発ツール 

■ C Compiler PRO-68K Ver2 ■ 0 定価 Y' Wt 80Q_ 

■ XBAS TO C CHECKER PRO-68K 定価 


■ハイパー 電子システム手帳 PA- 9500 

定価 Y 48,000 . ツクモ特価 

■スタイリッシュ電子システム手幔 PA-XI 

定価 y 29 . 〇〇〇 . ツクモ特価 y 

■CE-300L 電子手帳通信ケーブル 
. ツクモ特価V方,5扣 

嵌ポケットコンピューターも取り扱っております.,価格に 
ついてはお晷ね下さい。 


八イパー 
電子システム手帳 



PA-X1 
カラー 3檯 
テラコッタブラウン 
チタングレー 
グレイッシュプルー 


通信ソフト 


■た〜 みのる2 . 

■Telepotion PRO-68K • 


••ツクモ特価 VV ダ,公^ 
. 定価¥~22^ 


★各店舐では、 JCB •日本信販 . DC •セン 
トラル•マスター、他各種カードも取り 
扱っております。 


ッづ H “ 0120 m 377 m 999 


商品についてのお問い合せは各店店頭又は…… S03(3251) 的 11 へ 



表示価格には消費税は含まれておりません。 


カード払い 

通信販売での鲫利用カート、ツクモグ 
口ーパルカード、 VIP カード、セントラ 
ル、ジャックス》御本人様より電話で 
通信販売部へお申し込み下さい： 


ツクモは「ス - A-X PRO SHOP 』 です 。 rm 

モ g 

九十九職株 

〒101-91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 N ' G ® ^ 
★商品のこ‘注文は在庫確認の上お願いします。 


ツクモパソコン本店 2 F 003-3853-5599 ( 担当 / 荒井） 


便利で安心な通信販売 

ツクモ通販センター S 03-3251-9911 


■ツクモニューセンター店 003-3251 -0987(徂当/福地） 
■ツクモ AV / カメラ館 B 1003-3254-3999( 担当/川名） 
■ツクモ5号店 003-325 卜0531(担当/森） 
■名古屋1号店 SD 52-2 B 3-1655( 心/吉高） 
■名古屋日号店 ©052-251-3399( 担当/横山） 
■ツクモ札幌店 S 011-241-2299 (相当/田口） 


全国代金引ぎ換え配達 

お申し込みは 003-325 卜 99 丨 1 へ 

お 電話 1 本/ 

配連日の指定もできます C 

クレジット払い 

月々 ¥3,000 以上の均等払いも 

頭金なし、 夏 •冬ボーナス 2 回 

払いも受付中/ 

現金書留払い 

〒彳〇卜 91 東京都千代田区神田 

郵便局私書箱丨 35 号 

ックモ通販センター Oh/X 係 

銀行振込払い 

事前に〇でお届け先をご連絡下さい： 

三和銀行秋葉原支店（普） 1009939 

ツクモデンキ 

各種リース払い 

〈わしくは各店にお問い合せ 

下さい。ケースに合わせてご 

相談にのらせて頂きます- 


：) ムピュ_ 


X 6 的00用 TS ドライブ 


-好評買い取りセ/ - 
















































































































特集 


第 1 ! g 号 (6/28 号） 

氙咖っ:本 


mmu-<muo ! 

dadtO 今年前半に発売されたソフトを 

rAn 1_<総チェックなのだ。 


乾臨ぃ棚 


好評発売中 
定価380円(税込) 
隔週金曜日発売 


ゲ_ム漂流 B 

第已回ゲスト 

中棚九朗 


読んで得するスーパーガイド 
(搏新作 SUPERGUIDE 

ワンダラー 7 ：フロムイース 
ガデユリン/ドラツケン 


A 


MA 


<7月号 


好評発売中 
定価480円 ( 税込> 
毎月8日発売 


■最寄りの書店でお早めにお買い求めくださいソフトバンク出版事業部 


ALL ABOUT ソニツ々•ザ•へツジホック キャラクタ-ゲームのニュ-ゥェィブを探る 

新作►アド7\‘ンスド大戦略/レツスルウォー/マーベルランド/空牙ぼか 
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◄会場に入った僕たちを待ち受けていたのは，XVIの看 
板も目に入らないくらいに派手な柱にデイスプレイが 
4つ。でも，よく見るとXVIは置いてないんですね。疑 
り深い人は確かめたかもしれませんが，ケーブルをた 
どったらちゃんとXVIにたどりつきました。写真の右隅 
に見えるのは記念品の交換所。アンケートに答えて， 
X68000 特製シャープペンシルをもらいました。という 
わけで，左側に入っていきましよう。 




▲入り口の裏側ということは背景でわ 
かりますね。中央にデ〜ンと置いてあ 
るのがXVI。入り口の4台のデ イス プレ 
イとあわせて9台のディスプレイがこ 
のXVIにつながっていました。コ ンパニ 
オンのお姉さまは桜田淳子のモノ吏ね 
をして……るわけではありません。 



▲ワールドインアオヤマがソフトなど 
の即売をやっていました。なんと，V’ 
BALL とニュー■ジーランドストーリー 
が税込2,000円で売っていました。この 
チャンスに B 級名作を手に入れた人も 
多かったんじやないかな。もちろん， 
マニュアル付きパッケージ入りの新品 
ソフトでした。 



▲ズームのブースは人だかり。アンケ 
一卜に答えると，ファランクスのボス 
ターと歴代エンべローブ3枚組がもら 
えました。本紙1990年度 GAME OF THE 
YEAR 助演キヤラクター賞のネコはこ 
の会場でも人気抜群。特製の紙袋に入 
れてもらえて大満足です。 



◄特設ィベント会場では 
山下章氏の司会によるュ 
—ザー自作ソフトの発表 
会や本誌編集長の講演会 
などが行われました。見 
てのとおりの賑わいぶり。 
あらためて X68000 ユー 
ザーのパワーを感じる次 
第です。 


◄ X68000 シリ ーズは XVI 
しか展示されていません 
でした。縦型 コン ピュー 
夕全盛の会場でここの 
AX コーナー にあるパソ 
コン たちはちよつと;'学い 
ていましたね。このブー 
スを熱心に見ている人た 
ちはちよつと大人の人で 
した。 



►写真では片側しか見え 
ませんが，両サイドにXVI 
がズラリと並んでいまし 
た。もちろん見て触って 
16MHz を堪能できます。 
ソフト（よ Multiword PR0- 
68K, CARD PRO-68K ver. 
2.0, Musicstudio PRQ-68 
K, SX-WINDOW Verl. I な 
どがありました。 


►会場全体は若い活気に 
あふれかえり，非常に盛 
況です。目当ての場所が 
あってもたどりつくまで 
がひと苦労。ほんとに皆 
さんお疲れさまです。 



f 




◄ちょっとダークサイド 
な映像。心盟写真の一種 
ということにしておきま 
しょう。 XVIを使ってI 0 
MHz で動かす余裕ぶり。 
I2M バイトとありますが, 
使い切ってない気もしま 
すね。なお，この件に関 
してのお問い合わせはご 
遠慮ください。 


▲左側を向くと CGA が。本誌でもお馴染みの DClGA で 
す。メモリは I2M バイトのフル実装。丨分程度のアニメ 
を流していました。21インチのディスプレイは迫カモ 
ノです。ちなみに光磁気ディスクは參考出品だとか。 



▲ X68000 オリジナルグツズの販売もありました。 フロ 
ッビー タイト ルシール などが人気だったようです。ま 
た，電飾ポップなども売れていました。ネクタイピン 
などは年齢層が若いせいかイマイチだったとか。そう 
そう，土曜日の会場で X68000 ポーチを拾った人は編集 
部の山田までご一報ください。 

►•ステゴちやん 
は健在です。キ 
ヤストのブース 
ではトランスピ 
ユータのカタロ 
グなどがもらえ 
ました。ステゴ 
ちゃんの即売会 
はないのかなあ 


XB 8000 XVI 勢揃い 

X68000XVI のお披露目として，5月丨丨，12日に 
シャープパソコンフォーラム川が行われまし 
た。場所は池袋のサンシャイン文化会館。つい 
に現れた 16MHz の手応えを確かめるために EXE 
会員のみならず，これから X68000 ユーザーにな 
ろうとするものまで山のような人だかり。 

会場ではXVIの発表のみならず，各ソフトハウ 
スの新作ソフトの展示にゲーム大会，ユーザー 
自作ソフトの発表会，ソフト/ハードの即売会な 
ど盛り沢山の内容。賑やかに2日間となったよ 
うです。 

なお，レポーターは S.K. 君にお願いしました。 
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〇会場風景。 


❸ X68000XVI , ソフトは Easypaint SX-68K, 
ダッシュ野郎など。 

❹本体は見えないが， X68000 による解説デ 
モ。グラフィック画面に絵を読んでいるだ 
けという話もある。 

❺ 大型，高解像度の白液晶。 

❻ 十分な大きさと発色性のカラー液晶。普 
及は目前か？ 

❼データフ ロー 型プロセッサの 3D CG への 
応用例。 

❽セガ ブースの テラドライフ。 

❾ ちなみに，これがテラドライブの中身だ。 
❿日立マクセルの半導体ディスク。これは 
80M バイトだが 200M バイトまでラインアツ 
ブされている。 

❿ァーケード版のストライクイーグル11(海 
外版）では AMD の32ビット RISC チップを採 
用している。 

©国産32ビット CPU，V70 を使った画像処理 
のデモ。 

❿画像認識を応用したヨットの自動制御。 


マイコンショウ 

5月8 ~11日の4日間マイクロコンピュ 
—タショウ’91が例年どぉり東京流通セン 
ターで 開催された。 

「マイクロコンピュータショウ」 とはい 

うものの，展示内容は部品や基礎技術，開 
発機器関係が主体となっている。ここで発 
表された技術が何年かたつとパソコンでも 
ぉ馴染みになっていることもある。業界の 
将来を占ううえではやはり欠かせない催し 
物であろう。 

全体と してワークステーションの 進出が 
目立ち，今年の傾向と して「フ アジ ィ 開発 
システム j などが目を引く。 CPU は RISC 


へ，組み込み制御用マイコンも画像認識な 
どの要求の高度化に伴い，ハイビット化が 
進みつつある。 

さて，恒例 （？） の TRON 協会は例年ほ 
どの スペースではなかった ものの， いわ ゆ 
る TRON チップ関係の各社 は 32ビット 
CPU を展示など元気な印象を受けた。 

そのほか， VM テクノロジー の8086互換 
チップも32ビット版が出展されたほか，国 
産 CPU では先行していた日本電気は V70 を 
中心に画像処理のデモを展開して高性能を 
アピールしていた。 

シャープ関係では X68000XVI t 
Easypaint SX -68K や新しい SX - WIN 
DOW の展示を始め，データ駆動型プロセ 


ッサの適用範囲の広さと高性能をアピール 
する デモのほか， パソコンレベルでスーパ 
—コンピュータ並みの画像処理を行うため 
の画像処理プロセッサなどを展示。会場で 
のビンゴ大会ほか，半導体関連製品のデモ 
にも（本体は見えなかったものの） X68000 
が使われていたことが目を引いた。 

そのほか，毎年 マイコン ショウで新作ソ 
フトウェアを発表する電波新聞社では，今 
年はタイトーの アーケードゲームからの 移 
植作品，キャメルトライを初公開。見た感 
じでは画面全体の回転もそつなくこなして 
おり，はっきりデモ バージョンと 書いてあ 
ったものの，市販されるのもそう遠〈なさ 
そうな気配だった。 
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❶会場となった晴海国際見本市会場。 

❷ これがフルカラーファクシミリ。 

❸ X 68000 とスキャナ，カラープリンタを使 
つたデモ。 

OAII in NOTE の VGA パージョン。 

❺ ついに発売された壁掛けテレビ，500,000 
円。ちなみに画面は9インチ。 

❻ 標準となるか？旧 M の 3. 5インチ光磁 
気ディスクドライブ。 

❼「旧 M 」 でのテラドライブ。 

❽ おや， AMIGA 2000と一部で噂のビデオト 
—スターがこんなところに。 

❾ どこかで見たよなマシン 。 Q 2回線制御 
で大活躍とか。 

❿マクセルの「フロプティカル」ディスク。 
3. 5インチサイズのメディアと小型ドライ 
ブで I 枚あたり 25 M バイトの容量。 

❿ CD - I 元年となるか？これはソニーの CD - I 。 
液晶テレビつきでポータブル。 

❿ローランド DG のパーソナルカッティン 
グマシン， STIKA 。 

❿地球に優しい再生紙の文房具。 


ビジネスショウ 

5月15~18日の4日間，晴海国際見本市 
会場で第72回ビジネスショウが開催された。 

これまでもビジネスショウの出展品の中 
心的なテーマでありながらどうも現実味の 
なかったネットワーク関係の出品が急速に 
身近なものとして姿を見せていた。これは 
Netware , LAN Manager らの登場による 
ものだろう。大型サーバや専用システムで 
はなく，パソコンと日常的な環境がネット 
ワークにつながることの意味は大きい。こ 
れからのコンピュータの方向性を大きく左 
右することになる t 思われる。 

そして新しい標準となる可能性を持つ 


DOS / V マ シン も数社から出品され注目を 
集めていた。これまで PC - 9801市場を守つ 
ていた「日本語」の壁が崩されようとして 
いるのだ。ソフトではまだ疑問が残るもの 
の， PC 関連の完成されたハードウエァがそ 
のまま使えるだ'けでもメリットはあろう。 

今年は新しい OS が目白押し。 DOS/VP 
WIN 3 はいうに及ばず， OS /2 ver .2.0, 
Macintosh system 7. 0,日本語 NextStep , 
そして CD - I まで現れた。 

シャープブースでは OA のカラー化を全 
面に押し出した内容。特に昨年は参考出品 
だつたカラーファクシミリ。ファクシミリ 
は画像が汚いという常識を覆し，カラー原 
稿と FAX を並べ「どちらがオリジナル 


か？」とくる大胆さ。実際それくらい綺麗 
でほとんど見分けはつかない。さらに 
X 68000 とイメージスキヤナ， カラー プリン 
夕を組み合わせてイメージ処理を展開。 

そして，壁掛け液晶テレビだ。もう何年 
も前から出品されているものだが，今回は 
500,000円という定価が ついてい るのだ。エ 

レクト ロニ クスショウやマイコンショウで 
参考出品され ている のとは違って，ここは 
ビジネスショウ 会場 だ。ついに 壁掛け テレ 
ピカ滴品化されたかと.思うと感■既もひとしお。 

昨年も女性客が多いと書いた覚えがある 
が，今回は特に OL が多かった。さらに社会 
見学の一環としてか制服姿の女子高生の群 
れまで……。なんだこれは？ （ S . N .) 
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[第 2 回] 

進化しつづける謝 


寺尾響子 


響子 nCG わ〜るど 


しみだらけで，机からはみ出すほど大きな製図 
板に，大学ノート<らいの紙をおきます。鼻の先が 
つ<ほど紙に顔を近づけて描きこんでい<……そ 


CG とい5画材 

現実にはありえない構造物や動植物が，ぼっか 


れが，私の仕事です。さきほど，8時間かかつてビ 
ーグル犬のイラストをエアブラシとペンで仕上げ 
ました。明日の納期にも間に合つたし，さて，ひと 
やすみ。コーヒーが入つだカップを製図板のうえ 
におき，出来上がつだ作品をながめます。こんど 
は，このビーグルをセスナ機に乗せて，蒼い空に飛 
ばそ〇かしら，などと考えています。ひじがすべつ 
て，カップにあだりましだ。湿水，盆に返らす。茶 
色に染まつだイラストをまえに，頭のなかは真つ 
白になります。新しいビーク*ルのイメージもなに 
もかも，セスナ機もろとも飛び去つてしまし残さ 
れだのは「締切 j の2文字だけ。ああ，きよろもま 


りと浮かんでは消えていきます。私は自分の腦の 
なかにあるイメージが，どろやら空間的なものら 
しいとわかっていましだ。空間を平面に，わりと忠 
実に表現する絵画技法が遠近法 u です。この技法を 
用いて自分のイメージを紙に定着するのはとても 
根気のいる作業です。まだ，絵を描いている間は， 
新だに浮かんだ構想を吟味することはできません。 
描<のに集中していないと線がゆがんだり，色が 
はみ出しだりしてしまろからです。失敗しだなら 
ば，はじめから描き直さなければなりません。でき 
ることなら，描<作業から肉体的にも時間的にも 
解放されて，自分自身のなかのイメージの世界を 


だ徹夜です。 

わだしは 

すべての肉体的作業から解放されて 
イメージのみの作品を 
ひとりになつて 
つ<りだかつだ 
それには 

ノ \°ーソナルなコンピュータによる 
CG しかなかつだ 


広げだり深めだりしだい，といつも思つていまし 
た。 

そんなときに出会つだのがバソコンによる3次 
元 CG でしだ。コンピュータが，3次元空間のデー 
夕を2次元に変換して，平面の CRT 上に，色や明 
暗までつけて投影して<れるのです。画像が気に 
入らなければ，データを直して入力するだけで済 
みます。オリジナルとまつだ<同じコピーをつ< 
るのも簡単です。さらに，いままで描<作業に取ら 
れていた時間を，景山民夫の本を読む，ぼんやり過 
ごす，手抜きでない夕食をつ<る，などに使うこと 
ができます。バソコン〇 G の出現によつて， CG も 



画材として扱える時代がやつてきましだ。 

い<らパソコンでできるといつだつて，画材に 
しては値段が高すぎるんじやないか，と思う人も 
いるでしよろ。でも，コンピュータのなかには，無 
尽蔵に紙も絵の具もあります。失敗して捨てるも 
のは，まとわりつ<未練と電気代だけなのです。 


最小限のシステム 


画材はます基本セツトから揃えましよろ，とい 
うことで最小限の CG システムを考えてみましだ。 

まず，ハードウェア。 X 68000 シリーズのバソコ 
ン本体，標準添付のキーボードとマウス。専用ディ 
スプレイ。メインメモリは 2 M バイトあれば十分 
です 2 )。ハードディスクや数値演算プ□セツサ，ブ 
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もどうせ古くなる，と悲観的にみる向きもありま 
す。でも，私にとってはろれしいのです。自分のイ 
メージをもっと自由に表現できるよろになると思 
えるから。絵を描く人間にとって CG はまさに「進 
化しつづける画材であり，技法」なのです。 


リンタ，スキヤナはとりあえす必要ありません 3 
もの足りな<なつだらシステムアップすればよい 
と思います。 

つぎにソフトウェア。使える3次元 CG のソフ 
トウェアは4つあります。このろちどれかひとつ 
あれば作品はつくれます。 C - TRACE 68 ver 3.0, 

サイクロン ExD 「 essM 8, Z ，s TRIPHONY DIGI 
TAL CRAFT , DoGA CGA SYSTEM 4 )。 そ 

れぞれに長所と短所があり，細か<挙げるときり 
がありません。違いをひと言でい^ならば，「前の 
2つは，画質は高いがレンダ 1 J ンヴに時間がかか 
る。あとの2つは画質は多少落ちるが，レンダ 1 J ン 
ク*が速い」といろことになるでしよろ。まだ， マッ 
ピンク*データや背景などを作成するのに， Z’ s 
STAFF FRO -68 K があると便利です。ブ□ブラ 
ミンクの知識はとくにいりません。が， Human 68 2 ) 

k の ユーザーズマニュアル はよ< 理解して お<と， 

自分に合つだ快適な制作環境が整えられます。 

ハードウェアもソフトウェアもバージヨンアッ 3) 

ブしだり，高性能で低価格な新しいものがつぎつ 
ぎと出てきます。追いついていけない，いま買って 


I ) 遠近法（一点消失図法）を正確に用いて最初に絵画を描いたのは，初期ルネサンス 
期のマサッチオという画家でした。約500年も前のことです。この方法は平行線の 
処理に優れています。おもな定理は，画面を平面とすると， 

1 . 画面に垂直な平行線は，画面中央の丨点（消点）で交わる 

2. 画面に平行な平行線は，平行線として描かれる 

3. 画面に斜めな平行線は，その傾きに応じて消点からずれた点で交わる 
です。このほかいろいろな定理を駆使すると複雑な立体像を紙に写しとることがで 
きるのです。 

ルネサンス 以降，20世紀初頭に フ ォビズムとキュビズムが出現するまで.明暗法と 
遠近法は絵画の絶対要素となり，空間や物を再現する技置がそのまま画家の才能と 
されていました。 

ソフトウェアによっては ，マッ ビングデータをメモリにできるだけ読み込むとレン 
ダリングのスピードが速くなるものがありますし，メモリ上に RAM ディスクを作り 
ワークファイルをおくとモデリングが速く行えるものもあります。レンダリングと 
はコンピュータが画像を描くこと，マッピングとは物体に模様をつけること，モデ 
リングとは物体をデザインすることです。 

トランスピュータもいりません。私も今は仕事で必要上使っていますが，ないとき 
でも作品をつくっていました。なければないでなんとかなるものです。ただ，新し 
い FLOAT 2 は，システムに組み込むと，どのソフトウェアでもレンダリングが速く 
なるので入手したいものです。 

DoGA CGA SYSTEM ( i , アニメーシヨンを目的としたシェアウェア，パブリック. 
ドメイン•ソフト （ PDS ) の一種。ほかの3つは市販されています。 
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ここのところ， X 68000 に「いい作品 j が立 
て続けに発売されたので，どれを買おうか 
迷ったのではないでしようか0これからも 
どんどん迷わせてほしいですね。なお，紹 
介記事には間に合いませんでしたが，「ダッ 
シユ野郎」，「ライヒスリッター」，「サイレ 
ントメビウス」，「ドラゴンウォーズ」が発 
売中です。次号で取り上げるつもりですの 
で，どうかお待ちを。 



この「生中継68」は演出の部分に相当力を入 
れている。リアルなグラフィック，球場内の音 
を全部サンプリングしたかのような臨場感溢れ 
る効果音があいまって，気分はもう旭川スタル 

ヒン球場 . ，じゃなくて，ひいき球団のフラ 

ンチヤイズスタジアム。もちろんゲーム内容も 
本格的。各選手ごとのパラメータは豊富だし， 


試合形式の設定もいろいろ。試合前後も面白く 
仕上がっているので，あとは肝心な部分のバラ 
ンスをうまくとれるかどうかにかかっている。 

注意，選手名をカタカナで入れると外人選手 
になります。 （ R . A .) 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組 9,800円（税別） 

コナミエンタテイメント 003(3264)5678 



またまた，電波が度肝を抜く新作を発表。迷 
路全体を回転させることによって，ポールを壁 
づたいに転がしゴールへ導くという単純明快ル 
ールのアクションゲーム。オリジナルはタイト 
一の新銳マザーポードシステム “ F 2” 上のアー 
ケードゲームで，ハードウェア処理による高速 
回転表示が話題を呼んだ。 X 68000 へどの程度の 
レベルで移植されるのかが心配だが，オリジナ 
ルと比べても遜色ない出来栄えとのこと。オリ 
ジナルはパドルを使った操作だったので，それ 
をどう再現するのかも注目される。 （善） 

X 68000 用 5"2 HD 版 価格未定 

電波新聞社 003(3445)6111 



再登場5作品の秘密とは7 


パロ デイ ウスだ！ 

(前回順位） 丨 

遙かなるオーガスタ 

2 

ファランクス 

一再 

A 列車で行こう III 

I 0 t 

ボンバーマン 

一再 

イース 

一再 

マーブル•マッドネス 

5 1 

黄金の羅針盤 

一初 

ソルフイ ース 

-再 

三國志 II 

一再 


ますます強さに磨きをかけつつある「パロデ 
イウスだ！」。オーガスタ，ファランクスといつ 
た強豪をものともせずに突っ走っています。こ 
の上位3作に票が集中したために，下位集団で 
は票数差が縮まって混戦になりました。ソルフ 
イースや三國志 II などがこの機に乗じて （？） 
再登場をはたしています。 

ファランクスは発売のニュースが流れたとき 
にランクインして以来ですから，発売後として 
はこれが初めて。ビジュアル，デモ，ゲームパ 


ランスの評価は高いんですが，音楽については 
賛否両論というところですか。でも，「パロディ 
ウスだ！」というシューティング同士の競合が 
ありながら3位までつけたのは立派。この先の 
伸びに期待しましょう。 

A 列車で行こう III も発売されると同時に6ラ 
ンクのアップ。箱庭ゲームとしての面白さ，鉄 
道を走らせる楽しみなどがうまく組み合わされ 
ているのが人気の秘密。鉄道フアンが特にメロ 
メ ロになっているようです。 

5位にはボンバーマンがランクイン。小粒な 
ゲームですが，対戦の面白さを買われてがんば 
っています。考えてみれば大勢で遊べるゲーム 
のランクインもひさしぶり。長くチャートを賑 
わせてほしいものです。 

初登場はリバーヒルの黄金の羅針盤のみにな 
っています。推理アドベンチャーの大御所がひ 
さびさに作品を発売するということで，熱い期 
待を集めているようですね。 

というわけで，下位の混戦があわさって5作 
も再登場が出た今月のチャートでした。では来 
月までご免。 （浦） 
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装甲騎兵ポトムズ DEAD ASH 

「装甲騎兵ボトムズ」とは，メカもののなか 
でもリアリティや泥臭さを競わせたら右に出る 
ものはないとまでいわれたアニメだ。 

そのポトムズの世界が 3 D シューティングゲ 
ームになった。うなるマシンガン，飛び交うミ 
サイル，なんといっても真髄はアームパンチ0 
アーマードトルーパー ( AT ) を縦横無尽に走ら 
せる口ーラーダッシュももちろんできる。夢に 
まで見たロボットアクションである。 

主人公の名前はアーサー • 

ライトン〇キリコ•キュービ 
一でないのは残念だが，キャ 
ラクター設定や原画はプロの 
アニメー ター加瀨政広氏が担 
当。 

敵の包囲網を突破するのが 
目的で，高速強制スクロール 
面なども用意されている 。 AT 
に乗り込むキャラクターを選び，武器を選択す 
れば，もうそこはボトムズの世界。 


-フータツンこ 


迷うことはない。迷え 


ばそこには死があるのみだ。 
X 68000 用 5"2 HD 版3枚組 
ファミリーソフト 


( S . K .) 
8,800円(税別) 
003(3924)5727 


アクアレス 


「ナイアス」で一躍その名を世にとどろかせ 
たエグザクトの新作，「アクア レス」 の開発途中 
画面が届きましたので，さっそく紹介いたしま 
しよう。「深海38000 m , 静寂なる暗閒に幻想のシ 
ンフォニー が響きわたる！ 群を抜くゲームシ 
ステムとバックストーリー！ 本格派ロボット 
アクション登場！」と気合いの入った売り文句。 
なかなかの力作に仕上がりそうです（色づかい 
があいかわらず「ナイアス」してますが）。リア 


ルなロポットのほかに，デモにはアニメ調のキ 
ャラクターも登場するようですし，いやがおう 
にも期待が高まってしまいますよね。ラスタス 
クロールなど，エグザクト得意の特殊効果も健 
在のようですし，どこまで“魅せてくれる"の 
か，完成版を楽しみにしたいと思います。8月 
上旬発売予定でまだ画面写真のサンプルのみで 
すが，近々また詳しくレポートできると思いま 
すので，皆様お楽しみに！ （哲） 

X 68000 用 5"2 HD 版 価格未定 

エグザクト 0025(247)9160 



Easypaint SX • 的 K 

SX - WIND 0 W 用アプリケーシヨン 「 Easypaint 」 
が登場した。作図ウィンドウごとに65536色中16 
色のカラーを割り当てることができ，8種類の 
ツールと8通りの モー ドをサポートしている。 
名前のわりには，絵を描くための道具はひと通 
リ揃っているし，スキャナユーテイリティの 
「 Easyscan . Xj とイメージ印刷ユーテイリテイ 
の 「 Easyprint . Xj も付属していて，結構本格的な 
ツールに仕上がっている。画面上に開かれるウ 


ィンドウを操作し，ツールアイコンをクリック 
しながらそれぞれの機能を使っていくわけだが, 
マニュアル もかなり親切に解説されており，ふ 
だんあまリ SX - WIND 0 W を使っていない人や初 
心者でも十分使いこなせるようになっていて好 
感が持てる。しかし，アクティブウィンドウを 
切り替えるとツールウィンドウが閉じてしまう 
など，ウィンドウアプリケーションとしてはも 
のたりなさを感じてしまう面もある。 （ M . H .) 
X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円（税別） 

シャープ 003(3260) 1161 
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「Easypaint SX -68 K 」 と同時に， 「 SX-WINDOW ver . l.lj も9,800円(税別)で発売さ 
れています。また ， r Easypaint SX -68 Kj は 「 SX-WINDOW ver . l.lj I •.で! fi 力く アプリ 
ケーシヨンですので， 「 SX-WINDOW ver .1.02」 をお持ちの方は 「 ver . l.lj への バージ 
ヨンアップサービスを受けたうえでご利用ください。 


オルテウス II 


PC -88 VA 専用で通信販売されていたシュ_テ 
イングゲーム「オルテウス」がバージヨンアッ 
プして登場する。敵も大きいけど，自分も負け 
ず劣らず大きくて，画面の迫力はものすごい。 

この自機が画面いっぱいに6種類の特殊シヨッ 
卜をぶっぱなすさまは壮観だ。ジェネアス軍の 
なぞの超兵器の前に陥落してしまったオルテウ 
ス星。この星を救うため，ミリア•ランバート 
軍曹が失われた先史文明の遗産"ユニット X ” 
を駆って，単身ジヱネアス軍に立ち向かう。現 
在， a バージョンが届いているだけなので細か 
いところはお伝えできないが，経験値や金のシ 
ステムを採用しており，レベルアップによって 
耐久力を増やしたり，お金を貯めて兵器をパワ 
ーアップするという RPG のようなシステムも取 
り入れているということだ。制作元のウインキ 
—ソフトは X 68000 には今回が初のチヤレンジ。 
その実力のほどに注目だ。 （浦） 

X 68000 用 5"2 HD 版 価格未定 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 





「シューティンヴ 68K」 コンテスト 

今月号の “THE S 0 FT 0 UCH ” でも紹介してい 
る「シューティング 68 K 」。 開発元のアモルフ ァ 
スではこの「シューティング 68 K 」 で作られたゲ 
—ムのコンテストを開催します。 

賞金のほうも， 

優勝 500,000円丨名 
準優勝200,000円丨名 
入賞 100,000円数名 
と豪華なものになっていますので，皆さんも応 
募してみてはいかが。締め切りは8月31日。 

目指せ，100万人 

イマジニアでは「シム シティー テレイ ンエ 
ディター」を使用して，人口をどれだけ増やせ 
るかを競うコンテストを開催します。いちばん 
人口の多かった読者には，平成3年9月 I 日か 
ら平成5年2月28日までの間に発売されるイマ 
ジ ニアの X 68000 用商品をプレゼント（特別モニ 
夕一として）。応募者は住所，氏名，年齢，職 
業，使用機種，達成人口を明記した害面を同封 
のうえ，データディスクを Oh ! X 編集部「シムシテ 
イー大会」係まで郵送のこと。 
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HE SOFTOUCH 

•ファランクス 


■ 


大人のためのフアランクス入門 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


あの 「ジェノサイド」 で デビューし， その後「ラグーン j 
の発売で話題を呼んだズーム。新作は基本に立ち戻った (?） 
横 スクロールシューティングに なった。もちろん，手強い 
内容になって いる ぞ。 



どうも最近くしゃみをしたようなネーミ 
ングが流行っているみたい。 


へえ，へえ， 

. ェクシヴイ 

ふあ，め， 

……フアランク 

ぺ元，へ" 

"••eXOn 

ふ，ふ， * 

.ループス 

そ，そ，…" 

•ソルフイース 

す，す，••… 

•スコルピウス 

お，お， 

…… FOXY 2 


と，まあ，こんな感じ。探せばまだまだ 
ありそう。さあ，君も意表を突いたくしゃ 
みをしてみんなの人気者になろう。ま，ま， 
. マジカルショット。いや一ん0 


横スク謹しい一のれ一す， 


ラスタスクロ ールじ やん」などと 「通」 ぶ 
った.口いている。 

まあ，そんなわけでこの「横スクロール 
シユーティング」で人に「おおお」といわ 
せるには現代はとても難しい世の中なので 
ある0 

ラクーンの雪辱をファランクス ♦♦♦ 

ま，そういうわけで「ファランクス」と 
のご対面のときにも「ちっとやそっとじや， 
驚きませんですわよ」といった心構えで臨 
んだのだが，そんな心構えは「ズームネコ 
IPLj を見たとたん波をかぶった砂の城の 
ごと〈ズブズブと崩れ落ちた。けっしてい 
うまいと思っていた「おおお」も思わず口 


っぱり浮いちゃってるんだよね。よい例で 
はアイレムの 「 R - TYPE 」 シリーズ。独特 
の文明背景を感じさせるデザインとそれに 
実にマッチしている敵キャラと背景，お見 
事 0 ウルフの「ソルフイース」もなかなか 
個性的でよかった。タイトーの「ガンフロ 
ンティア」もいいな，ちょっと変わりすぎ 
って感じもするけど。 

で，「フアランクス」 はどうかというとこ 
れが結構独創的なデザインでかっこいい。 
敵のメカや戦艦とかも，いかにも同一の世 
界の住人といった感じが出てるし，なんと 
いっても配色がとても系統だっていて，背 
景ともどもとても世界観溢れるものになつ 
ている。 


最近は横スクロ ールシューテイングなん 
てものはちっとも珍しくない 0 コードレス 
ホンや JR の冷房車両みたいなもんで，一般 
常識同然ともなっている0ゲームセンター 
に足を運べばあるわあるわ，横スクロール 
シューティングが。「グラディウス」もどき 
や 「 R - TYPE 」 もどき，「ダライブス」もど 
き……。蓬の立ったじいさんなんかには絶 


対区別のつかない世界だろう。 

あと，最近は拡大縮小などの特殊技術も 
常識化していてちょっとやそっとじや最近 
の小僧たちを驚かすことは無理である。よ 
くプログラムをしたこともないような半ズ 



ボン姿の鼻水垂らした小僧が平然と「あ， 
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から洩れてしまった。 

「なかなかやるな」という感想が脳裏か 
ら完全に消え去る前に，ゲームをスタート〇 
目の前に広がる多重スクロールの雲々〇そ 
こへ間を入れず登場する巨大母艦。自機が 

カタパルトから放たれる . 。なんとも泣 

かせるドラマチックな演出じゃあ一りませ 
んか（ロマンチストの僕は夕陽には弱いの 
れ一す）。そして，高速で後ろから現れるの 
は，「敵か!?」。いいえ，ミサイルアイテムを 
置いていってくれました，つまり味方機ね。 
ゲームが開始されてからほんの数秒の時間 
の間にプレイヤーをファランクスの世界へ 
トリップさせるのにはもう必要十分の演出。 
やるな，ズームめ 0 「ラグーン J のことは許 
してあげちゃう，うつふ一ん。 

ファランクスは自機がいい ♦♦♦♦♦♦ 

最近の横スクタイプの自機はどうもカッ 
コ悪いのが多い。「サンダーフオース II 」し 
かり「ナイアス」しかり……。いまどき流 
線型なんて流行らなぃんだよね。自機って 
いうのは，いうならばそのゲームの世界の 
主人公。ゲームの世界観と完全に融合しう 
るものでなきゃならないはず。迫りくる敵 
がゲロゲロのバイオ生物なのに主人公がド 
ラゴン（おっとこれは…… ?) とかは，や 


「ラグーン」はともかく，「ジェノサイド」 
のキャラクターたちも独創的だったし，ズ 
ームのデザイナーってかなりのツワモノ揃 
いみたいだね。背景なんかもほとんど芸術 
の域に達してる。ズームの社長さ一ん，い 
まいるデザイナーさんたちが逃げないよう 



H アイテムがあるなら下で連射 



上の赤いところが隠し面への入り口 
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に椅子に縛りつけておいたほうがいいっす 
よぉ！ 

面攻略ざんす，ぶらぼ - ♦ww 

1面敵戦艦の画面奥からの攻撃のときは， 
アイテム H や L を取っているならば画面左 
最下部で撃っていれば 0 K 。 本ボスはアイ 
テム E の波動砲が楽。 L もパワーアップし 
ていれば楽 

2 面 写真にもあるような地点が隐し面へ 
の入り口。もちろんほかの面にもあるから 
探してみよう 

3 面 初めのほうにある隠し面はパワーア 
ップしていないと地獄。本ボスはアイテム 
E のブラックホールで1秒勝利。 ノーマル 
装備のときはひたすら撃ちつづける。近づ 
いてきたら画面右上へ避けてそちらへおび 
きだし，ある程度左があいたら高速で戻っ 
て，またショット。誘導弾は早めに察知し 
て避けること 

4 面 画面上部の背景には当たり判定なし 
5 面 1匹目の中ボスは試験管，これをひ 
たすら撃つ。パワーアップしていると楽勝 
だが ノー マルのと'きは ノー ダメージクリア 
はほとんど不可能。私ははじめハマリか！： 
思って焦った 

6 面 面後半の巨大な球形の敵はその直前 
にあるアイテム E を; ER ■つて ブラック ホー ル 
を起こせば楽勝。本ボスの手前の岩は_た 
なくて平気 

7 面 上下に揺れる レーザーを 撃つ ザコは 
先撃ちせ よ。 慣れて く れば最初の ワープ ゲ 
一卜までノー ミスでいける。本ボスは上下 



3つの分かれ道 



にある球状のものを先にやっつけておこう。 
コウモリ ガニ （？） を吐き出してきたとき 
には，オプションがある場合は画面最左部 
に行って打ちつづけていれば結構大丈夫。 

ノ ー マル時は反射神経&残機勝負って感じ 
8面 ネコモドキの隠し面は行ってもあま 
り得しないかな……。面中盤の中ボスの吐 
き出す2つのビットは，それぞれを直線で 
結んだラインの中心が砲撃の対象になるこ 
とを覚え.ておこう 

その他，気づいた点 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まず，うれしいのがハードディスクへの 
インストールが可能という点。シューティ 
ングゲームとしては日本で初の試みなのか 
な？ とにかくうれしい。 

冒頭でも話した「拡大縮小回転」 「ラスタ 
スクロール」 などの 特殊 処理だけど 「ファ 
ランクス」 の場合はさり気なく，しかも効 
果的に使われていて，なんかとても気分が 
いい。風呂上がりの牛扎みたいな感じ。1 
面の多重夕焼け雲に多重工場地帯，2面の 
水， 5面の熱そうな流れるマグマと力*，そ 
れに画面奥から迫ってくる敵の表現とか， 
思わず「おお お」 だよね。プログラマの心 
意気がガンと伝わってくるよ。 

さて，いいことず〈めの「フアランクス」 
だけど，私をはじめ数人の Oh ! X スタッフカ、 
らいまいち BGM が面白くないという意見 
が……（効果音は文句なしだけど）。ノリが 
なんか「火曜サスペンスドラマ」とかみた 


エンデイングのスタッフクレジットを見 
た力 ? ，鈴木英樹氏（「ジヱノサイド」の作曲 
者）の名前がないではないか。「ラダーン」 
の曲も彼ではなかったようだが，あのとき 
は「きっと開発中のシューティングゲーム 
(つまりファランクス）のほうの曲を担当 
しているんだろう」と思っていた。あの曲 
調，個性的な音色，展開，リズム，好きだ 
ったのに（ゲーム画面にもろはまっていた 
よね ）0 次回作は「ジェノサイド2」だそう 
だけど……。スズキヒデキー，カンバーッ 
ク！ 

あと，せっかくのスピーディなゲーム展 
開をブチ壊しているシーンがあったので挙 
げておこう。まず，3面の コース 選択シー 
ンと7面のワープシーン。あれはいかんね 
え。せっかく壮快にやってるのに，あれは 
ホント気分ブチ壊しって感じ。温泉につか 
っていてふと見たら毛が浮いていた，みた 
いな感じよ。それに永久パターンに入れる， 
つまりわざとぐるぐる回って無限に得点が 
稼げるからね。 

巨大戦艦シーンも，「サンダー クロス」や 
「 R - TYPE 」 のように巨大戦艦側が攻めてき 
たほうがいい。壊すところを探すのもうん 
ざりだが，それ以上にいちいち画面がブラ 
ックアウトしちゃうのがマズイね。理由は 
上と同じ。 

ま，とりあえず気づいた点を挙げてみた 
けど，3面，5面，7面に関しては意見の 
分かれるところかもしれないので，ぜひ読 
者の意見も聞きたいな。 



広大な宇宙。キレイな背景だ 


リアルな世界を徹底的に 


あの|アニメ顔」のオープニングと，面と面 
の間の「アニメ顔」のアイキャッチと「アニメ 
顔」のエンデイングはいらないな。せっかく絶 
品のリアルな背景グラフイックと敵キャラが 
「ファランクス」の世界を浮き彫りにしている 
のに，あの「アニメ顔」を見たとたん「き ゅ〜， 
へなへなへな」って感じ。「ラグーン」とかの 
ARPG の場合のように，人間が前面に出ているよ 


は女）が手を振って笑ってたりしたら，私は激 
怒して「びびんば あ」 とか叫んで， テー ブルを 


ひつくり返してたかもしんない。 

総合評価 〇_5 _10 

ゲーム性 ★★★★★★★女 


熱中度 ★★★★★★★★★ 

プログラム技術 ★★★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★★★女 


うな場合はいいとも思うけど。もし 「 R - TYPE 」 ネコ IPL 


★★★★★★★★★★ 


のエンデイングでおめめキラキラの男（あるい 音楽 


育育 ★ ★ 
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HE SOFTOUCH 


►スコ j レピウス 


サソ u の尻尾を身につけろ 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


「ゲー メスト」 という雑誌を発行している新声社が，総力 
を 結集して発売した シュー ティング ゲーム「スコル ピウ 
ス」。サソリの毒は怖いけれど，それを味方につけたとした 
らこれほど頼もしいものはないだろう。 



「ゲーメスト」という雑誌を知っている 
だろうか？なに，知らない。本屋に Oh!X 
なんかと一緒に並んでいる t 思うが，この 
本はつまりゲームセンターに置かれている 
ゲームの攻略記事やら情報を提供する雑誌 
なんだ。ゲーム通の間ではかなり有名な雑 
誌だろう。その「ゲーメスト」によって作 
られたゲームが，このスコルピウス。「ゲー 
メスト」の人たちが作ったゲーム，という 
だけで僕に遊べるものではないと感じてい 
たのだが，怖いもの見たさという心理が働 
いたのか，つい手を出してしまった。こう 
なったらダメもとで「ゲーメスト」に挑戦 
だあ！ 

3匹のサソ U ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

スコルピウスは，アイテムによって自機 
がパワーアップしていくタイプのシューテ 
イングゲームだ。アイテムは，どこからと 
もなく味方機がやってきて画面上に置いて 
いってくれる。パワーアップアイテムは武 
器そのものを装備するものだが，なかには 
画面上の敵を全滅させるというものもある。 
自機は A , B , C , 3っのタイプが用意されて 
いて，ゲームスタート前にこの中からひと 
つを選択する。自機のタイプによって装備 
できる武器やパワーアップアイテムの出現 
パターンが変わってくるので，自分の技術 
にあった選択がゲームを楽に進めるうえで 



X 6 昍00用 5"2 H □版2枚組7,800円(税別) 
新声社 H 03 (3093)9321 


大事になってくる。 

装備できる武器は 3 WAY , 6 WAY , リン 
グレーザーなど全部で6種類。武器の中で 
は画面写真にもある稲妻のようなサンダー 
レーザーが最強を誇って いる。 このサンダ 
-レーザーのアイテム出現パターンから考 
える！:， A タイプが前半， B タイプが中盤， 
C タイプが後半に有利になるようだ。 

ずノリの生態 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ユニークなのは自機の操作方法。キーボ 
—ド，ジョイスティックに加えてマウスで 
も自機を移動することができる。しかし， 
マウスでの操作は苦しいかな。 A ボタンで 
ショット， b ボタン tr ' 触手を出すようにな 
っているが，連射スティックじやなくて fc 
ボタンを押している間は13動的に連射して 
くれる。だから，連射スティックなら連射 
スイッチをオフにしておいたほうが'いい。 

で， B ボタンだが，これを押す！:触手が 
ビョーンと自機から出る。触手はいつでも 
自由に出すことができて，出したい方向に 
レバーを入れて B ボタンを押せばいい。触 
手を出すと，触手の先から弾が発射され， 

自機から弾が発射されなくなってしまう点 
には注意が必要だ。触手は壊れることがな 
いから敵に直接ぶつけて攻撃すると硬い敵 
もすばやく倒すこ！:ができる。触手を出し 
て自機を移動させると，触手は自機の後ろ 
を追いかけるように動いていく。これをう 
ま〈使えば，自機をしつこく追し回してく 
る敵をやっつけるときに有効だ。 

いつまでもぶらぶらと触手を出している 
姿は，まるで金魚のふん。触手を格納する 
には再び B ボタンを押す。これで再び自機 
から弾が発射されるようになる。ちなみに, 
B ボタンを押しっ放しにしていると，触手 
が伸びたり縮んだりを繰り返す。触手は障 
害物に阻まれずに伸ばせるし，敵の弾を消 
すこともできるから，自由自在に操れるよ 
うにしておきたい。触手をうまく扱えるこ 
とがカギになっていることは間違いない。 


不親切なサゾ J ， 親切なサソリ ♦♦♦♦ 

自機の話が長くなってしまったが，スコ 
ルピウスは全部で7ステージ。そのうちス 
テージ3が縱スクロールで，残りは横スク 
口ールだ。背景のグラフィックや，キャラ 
クタデザインなどの色づかいは，さすがに 
百戦錬磨のソフトハウスが送り出すゲーム 
と比較すると見劣りする点は否めない。 

ゲームモードは制作者たちの 、、 EASY で 
全面クリアしてもうれしくない〃という考 
え方から，平 ( NORMAL ), 社長 （ HARD ) 
しか用意されていない。しかし，そういう 
ことを決めるのは買った人。ちゃんと 
EASY もつけてほしい。いまのゲームはそ 
れくらいあって当たり前なんだし。 

制作者の難易度に対するこだわりは相当 
なもので，平と社長ではアイテムの出現パ 
ターン，敵の配置まで違うものになってい 
る。スタート時の自機の数まで平が5機， 
社長が10機と違う。コンティニューの回数 
に限りがないところはうれしいね。 

スコルピウスはハードデイスタにインス 



自分に合った選択を 
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トールすることもできるようだ。ただし， 
1 M バイトしか積んでいないマシンではき 
ついものがあるだろう。実際，インストー 
ル して遊んでみると，起動時間が速くてい 
い。待たされないということは重要なこと 
だ。エディタでプログラムを書いていて， 
飽きたら子プロセスでスコルピウスを遊ん 
で，目が疲れたらタイトル画面でブレーク 
キーを押してエディタに戻れば，ちゃんと 
プログラムが残つている。こんなこともで 
きるのだ。ちなみに我が家の X 68000 は 6 M 
バイト実装している。 

サソリの活動場所 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


それではぼちぼちステージ紹介といこう。 
ステージ1は惑星の地表が舞台となってい 
る。見た目がギ ラギラしたステー ジだ。最 
初は雑魚キヤラのオンパレードであるが， 
中盤から税れる中型戦艦がカタイのだ。 

カタイ®!:には触手を使おう。触手を戦艦に 
めり込ませてやれば，素早くかたづけるこ 
とができるのだ。このステージで触手を思 
つ た方向に出せるようになるまで練習して 
おきたい。ボスはひょろひょろとした足取 
りでこちらに近づいては，蹴りをかました 
りもするが，サンダー レーザー を取ってい 
れば，2秒で死んでしまう。 

ステージ2は惑星の地下にある，液体に 
満たされた生物研究所が舞台。自機は研究 
所内にあるパイプの中を通らないと先に進 
めないようになっている。そのため自機の 
移動範囲が制限されてしまって，けっこう 
窮屈なステージだ。パイプの中を後ろから 
敵が迫ってきたりして，「汚ね一」と思った 
りもする。触手を後ろへ出してやっつけよ 
う。後半は巨大な敵が前から後ろから迫っ 
てきて押し潰そうとする。こいつも触手を 
めりこましてやっつけよう。ボスは巨大な 
ハナクソみたいな物体（この表現のほう力* 
「汚ね一」）。パイプの中を動き回って四方 
から攻撃を仕掛けてくる力 5 ',茶色の物体は 
雑魚で，本体は緑色をしたやつだ。もし， 
画面上に十字マークのアイテムがあったら， 



強力！サンダーレーザー 



縦スクロール面も触手をうまく使え アイテムを取って抜けろ！ 


本体が现れるまで取らずにとっておこう。 
このアイテムは画面上の敵を全滅させる効 
果があって，ステージ2のボスもアイテム 
の効果を受けてあっさり死んでしまうから 
だ。こいつは楽勝だぜ。 

ステージ3は唯一の縦スクロール面。そ 
ういえば，あの「ナイアス」にも似たよう 
な縱スクロール面があった。 3 WAY を取っ 
ていなければ上へは攻撃できないので，こ 
こでも触手をうまく使おう。ただしサンダ 
ーレーザーを装備していれば，このステー 
ジもやりやすいはずだ。どうも遊んでいる 
と，サンダーレーザー t ほかの武器との破 
壊力の差が大きすぎるような気がする。 

ここでは中型クラスの敵キャラが多く登 
場する。こいつらも例に洩れず，カタイ。 
さて，触手を自機の進行方向に出す場合は 
簡単なんだが，たとぇば自機の後ろから迫 
ってくる敵に対して触手を出そうと思った 
ら，レバーを一11舞進行方向と逆に入れなけ 
ればいけない。レバーを逆に倒している時 
間を短くして一瞬のタイミンダで触手を出 
そうとするが，下手をすると触手が進行方 
向に出てしまうことがある。だからといっ 
てレバーを倒している時間を長くすると， 
敵に向かって突っ込んでしまう。このステ 
—ジでハマッてしまったら B タイプを選択 
してゲームを始めるといいかもしんない。 

難しいのはボスも同じ。触手をボスの弱 
点部分である中心のコアに放り込んでやり， 
ボスが移動したら触手をコアから外さない 


ように，自機を移動させていく。このあた 
りの細かい操作が難しいのだが，わりと楽 
しい。うっかりボスが発射する飛行機を撃 
ち落としてしまう t , 怒り狂ったようにレ 
ーザーをすきまな〈連射してくる。これを 
避けるのは大変だから，これは撃ち落とさ 
ないようにしたほうがいいだろう。 

僕のサソリは弱いサソリ ♦♦♦♦♦♦♦ 

僕はステージ3で結構手をやいてしまい， 
実力の限界を感じつつも，なんとかステー 
ジ4にたどりついた。ここは壊された鉱石 
の採掘视場だ。このステージは背景にオレ 
ンジ系の色が使われているので，敵:の弾と 
背景の識別が雛しい。さらに敵の中には攻 
撃すると爆風をまき散らしながら墜落して 
いくのもいる。この爆風に当たったらアウ 
卜。だから攻擊しないで避けていくのが正 
解だろう。このステージでは自機を追いか 
けてくる虫の格好をした敵がいる。しつこ 
く追いかけ冋されたら，触手を出して攻撃 
すると，けっこう楽にやっつけることがで 
きる。僕はこのステージのボスまでたどり 
つくのがやっとの状態。自分ではシューテ 
イングゲームは得意だと思っていたのだが， 
すっかり自信をなくしてしまった。 

ということで，全ステージを紹介するこ 
とができないのは心苦しいが，興味を持っ 
た人は残りステージを自分自身の目で見て 
ね，というありがちな逃げ文句をいってレ 
ビューは終わるのであった。 


美しいサソリになってぼしい 


「スコルピウス」はゲームを遊ぶ立場のプロ 
たちが作りあげたゲームだ。しかし，プログラ 
ミング技術では，ほかのソフトに比べてやや劣 
るように思う。なんといっても触手がちょんぎ 
れていてかっこ悪い。それからサンダーレーザ 
一も，もうちょっと稲妻らしい迫力がほしい。 
はっきりいえるのは，全体的にグラフィックデ 
ザインが悪いことだ。これらは見た目の問題だ 
が，見た目のカッコよさも，ゲームにとって大 
事なことだと思う。 

ゲーム内容は最初触手がうまく使えなくてつ 


まらなく思った が， 扱い方がわかってくると， 
それなりに自分の腕に酔いながらプレイしてし 
まう。そうなる と 無限コンティニューのおかげ 
も あって，なかなか遊べるゲームだ。 

総合評価 〇 _ s _ 

操作性 ★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★ 

サウンド ★★★★★女 

熱中 度 ★★★★★★★ 

やっぱり 触手 ★★★★★★★★女 
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參 A 列車で行こう III 


メトロボリスは我が掌上に 


Urakawa Hiroyula 

浦川博之 


「鉄道を走らせることによって都市を発展させるゲーム」 
という売り文句を聞いて，あれを思い浮かべた人もいるで 
しよう。でも，シリーズとしてはこっちのほうが早くから 
あったし，面白さも少し違ったものですよ。 



アートディンクには名脇役という形容が 
ピッタリくるような気がする。必ず新しい 
アイデアを盛り込んだゲームを発表し，業 
界に独自の位置を築いているからだ。ヒッ 
卜作が出るたびにサル真似ゲームが山を築 
くなかにあって，貴重な存在であることは 
間違いない。気になる存在だと感じている 
人はとても多いと思う。 

そして，そのアートデインクを一気に主 
役に押し上げる作品が登場した。この A 列 
車で行こうシリーズ最新作，「 A 列車で行こ 
う III 」，略して 「 AIII 」 である。 

纖王娜 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ニユーゲームのウインドウから「ニユー 
タウン構想」を選ぶと，そこはのどかな農 
村地帯だ。プレイヤーは鉄道会社の経営者 
としてこの地を開発する。開発するとはい 
ってもそうややこしいものではなく，鉄道 
網を整備していれば，駅周辺から次第に発 
展するようになっているのだ。鉄道と都市 
開発を密接に結びつけているあたりがいか 
にも日本のゲームらしい。シムシティーは 
道路中心だった。 

鉄道を開業するには線路を敷いて駅を建 
て，そばに資材置き場を確保する。そして， 
車両を買ってダイヤを決め，線路の上に配 
置すれば 0 K なのだが，いきなりそんなこ 
とをいわれても，どこから手をつけたらい 
いのかわからないだろう。 


とりあえずはいまある駅のそばから関発 



X 88000 用 5’2 HD 版2枚組9,800円(税込) 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) Q 052 (824) 2493 


を始めてみよう。最初から敷いてある線路 
と駅を共有する形で新しい路線を作る。多 
少は民家をつぶすことになるが，そんなに 
気にする必要はない。駅があれば家はあと 
から自然に増えてくるものだ。だから行先 
も畑のど真ん中でよし。 

電車の経費は走った道程，運賃は駅同士 
の直線距離で決まるので，クネクネした路 
線はなるべくさけたほうがいい。駅にも経 
費がかかり，駅同士が近すぎると収益が悪 
くなる。それさえ頭に入っていれば，どん 
な路線を目指すかはその人の自由。環状線 
を敷くのもいいし，複々線でいくのもいい。 
ただいったん駅の周りが発展してしまった 
らなかなか拡張は難しいので，「とりあえず 
これでいこう」という考え方はしないほう 
がいい0 

車両は客車 • 貨物列車ともにさまざまな 
種類がある。スピードが速いもの，遅いも 
の。2両編成と3両編成。駅を通過できる 
ものとできないもの。値段は高くてもラン 
ニングコストを押さえられる高速型がベタ 
一。 僕は AR -3， 211系あたりをよく使う。 

引き出しのようなメニューをあちこち開 
け閉めし，•やっと準備が整った。すでに支 
出欄には巨額の経費が計上されている。経 
费はその日ごとに手持ちの資金から出てい 
くので，うっかり資金以上の買い物をする 
と日付が変わったとたんに “GAME OVER ” 
になってしまう。 AIII ではこの「うっかり 
倒産」が多い。ほかにも，6月1日の税金 
の支払い日に資金を用意するのを忘れる， 
「税金倒産」なんてのもある。 

いざ営業運転を始めると，まあたいてい 
儲からない。そもそも町の規模からいって， 
鉄道の需要があまりないのだから当たり前 
だ。なかったら作りましようというわけで， 
電車が走り出すとプレイヤーは人口を増や 
すほうに回ることになる。 

町を大きくするためにはまず駅の周辺に 
資材を置く。货物列車で資材を運んでおけ 
ばそれを使ってポツポツと家が立つ。自分 


で何かを作るときにも資材が必要なので， 

どの駅にも資材 SS 5 入ルートは必ず確保して 
おこう。これでとりあえずは町は大きくな 
りはじめる。 

都市計画は美转持て ♦♦♦♦♦♦♦ 

ただ町ができるのを眺めているだけでは 
AIII の面白さは半分もわからない。このゲ 
ームは自分で計画を立てて町作りを進めて 
いくのが楽しいのだ。 

町作りの第1歩は駅ビルタイプの駅舎を 
建てることから。人口が増えてくると駅の 
前から道路が仰びはじめ，それに沿って町 
が発展するようになる。道路の横にある建 
物は評価額が高〈なるという利点もあるの 
で，事前に土地を押さえて建物を建ててし 
まおう。建てたビルは子会社として経営す 
るので収入も期侍できる。 

最初はマンション，貸しビルといったあ 
たりがいいだろう。危険も小さく増客効果 
もある。ホテル，デパートといった商業ス 
ペースは，ある程度大きい町の駅前や道路 
の交差点などに作ると収益が上がる。スタ 
ジアム，遊園地といった遊興施設，スキー 
場，ゴルフ場などのレジャー産業になると 
曜日や季節によって収益がずいぶん違うの 
で，資金に余裕ができてからのほうがいい 
だろう。 

よほど供給過剰でないかぎり，どんな建 
物でも建築費用以上の評価額がつく。早い 
話がビル転がし。ビルでなくスタジアムだ 



どんな町に育てるのか，よく考えよう 
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ったりすると，1億円単位の壮絶な転がし 
ぶりになる。建てては売り，建てては売り 
すればあっという間に街並みが完成するわ 
けだ。ただし，転売は年間30件までなので 
注意。これを忘れると，税金を払うときに 
資金が調達できず倒産なんてことになる。 

こうして町作りに熱中してくると，だん 
だん自分以外の不動産業者がうっとうしく 
なってくる。「きさまあ，駅を作ってやった 
のは誰だと思ってんだ！ j といえるように 
なったら，強欲な資産家の仲間入り。 

町の風景は昼と夜，そして春夏秋冬にも 
それぞれの色づかいがある。刻々と変わる 
風景を眺めるのも楽しいものだ。夏の土躍 
日の夜には遊園地に花火が上がったり，ク 
リスマスにはサンタクロースが飛んでいく 
なんて i 寅出もあって，飽きずに楽しめる。 

この AIII にはゴールがない。レールの総 
延長が一定数を超えたり，人口が増えると 
新幹線が開通したり，あるいは資産が一定 
の額に達すると祝福のメッセージが出たり 
はする。が， “ GAMEOVER ” 以外でプレ 
イが終わることはない。なんらかの理由で 
プレイヤーが勝手に終わりにするのが相場 
だ。経営がいったん安定すれば，あとは鉄 
道と町作りに対する自分の美学だけがプレ 
イを続けさせるパワーである。 

さ骑る腕を磨け 

ア—トデインクはセンスがいい。ゲーム 
デザインのセンスもいいし，画面もきれい 
にまとめている。だが，どうもセンスを優 
先しすぎるあまり，犠牲になっている部分 
も少なくない。 

まず画面がクオータービューであるため 
に，ビルの背後がどうなっているかわから 
ない。ビルの影でレールのつな r 替えをす 
るときなど，ほとんど手探りの作業になっ 
てしまうのだ。 

それから，右ボタンでキャンセルがきか 
ない（なぜか線路敷設のときだけできる） 
という謎の操作法。なんでわざわざこんな 
ことをするのだろう？ ほかにも 「マウス 




文化の発想」では思いつかないような変な 
操作法がちよくちよく出て〈る。 

あとゲームの中では，まず資材置き場。 
ビルでも建てようと駅前の一等地に土地を 
確保している t ，貨物列車がやってきてそ 
こに資材をドスンと置いていく。資材があ 
ると建物が立てられないので，この資材が 
消费されるのを侍つしかない。で，消費さ 
れてしまうと資材がないからビルが建てら 
れない。猛烈に腹が立つ。 

それから 「シミュレーシヨン」 のわりに 
公開されている情報が乏しい。資材はどの 
くらい遠くの土地まで使えるのか，駅から 
伸びはじめた道路はどういう条件で伸び， 
止まるのか，建物の評価額はどうやって決 
まるのかなど，すべて不明。どうも手探り 
の部分が多い。 

また，「ゲーム内の理屈」が強いのも気に 
なる 点だ。たとえば, 朝8時に A 駅発 B 駅 
行きの電車に毎日760名の利用があったと 
する。複線にして2台同時に発車させると 
どうなるか。380名ずつに……,ならない。 
760名乗った電車が2つできてしまうので 
ある。こういった現実との違いは取っつき 
にくさにつながる可能性が十分にある。 

A 列車の世荆，く 落ちよ^^ 

でも，やっぱり AIII は本質的な部分でも 

のすごく面白い。パソコンに向かう とつい 
つい 起動してしまう。 



そして，マンション転売 


ったく’- 1 -'1たらなかった。 AIII はあくまで会 
社経営のシミュレーシヨンであり，シムシ 
ティーとは得られる快楽がまるで違う。 

AIII の楽しみは，まず始めたばか9のと 
きに，こんなふうに路線を:数いて，こうい 
う町を作ってやろうとあれこれ考えること 
だ。ここまで線路を引っ張ってスキー場を 
作ろうとか，路線図を思い浮かべながら地 
図を見て回っているとわくわくする。 

資材を使って駅の周辺に建物が建ちはじ 
めたときも，次にどんな建物ができるか， 
つい目を凝らしてしまう。道路ができたと 
きがいちばんうれしい。町作:：り力 ? 軌道‘にの 
った証拠のようなものだからだ。ほかにも 
初めて黒字が出たときや，ダイヤをいじっ 
て収入アツプが図れたときなど，「よしよ 
し」と悦にひたれることは多い。 

路線を伸ばす。資材を運ぶ。営業を開始 
する。町が発展する。 いろいろ 手を加える。 
発展が一段落すると，また路線を伸ばす。 

「ここを手直しすればもっと儲かるぞ，も 
っときれいな町になるぞ」という内なる声 
につき動かされて延々とこの作業を繰り返 
してしまう。これが AIII の麻薬性だ。 

まあ，操作性に関しては先にあげた若干 
の問題点を抱えているので，「 A 列車で行こ 
う III ver .2」 を期侍したい気持ちもな〈は 
ないのだが，ともかく AIII には AIII でなけ 
れば味わえない楽しさがあるので買って損 
はない。欧米で発売される IBM - PC 版の評 


シムシティーの真似かという勘繰りはま 判もいいに違いないと僕は思 

ジャパン • オリジナルの誇りを持って 


つ L V ' « c 


昨年以来シムシティー，ポピユラスなどのマ 
クロな視点を持つゲームがヒットしている。鉄 
道を走らせ，都市が形成されていくのを眺める 
a in もそういつたスタイルのソフトだといえる 
だろう。だが，この a m はその流行を追って作 
られたものではなく，地道にアートディンクの 
ゲームとして磨いてきたのがたまたま（という 
と失礼か？）流行と一致したにすぎない。だか 
ら海外起大作にヒケを取らないほどのクオリテ 
ィがあり，「 a m は a 川だ」といえるだけのオリ 
ジナリテイもきちんと持っている。これは日本 


のゲーム界としては実はすごいことなんじゃな 
いだろうか。アートデインクの次回作がさらに 
楽しみになってきた。 

総合評価 〇 5 10 


I I I 

操作性 ★★★★★女 

ゲームデザイン ★★★★★★★★★女 
ビジュアル ★★★★★★★女 

音楽 ★★★★ 

スヒード ★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★★★女 
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• キャンペーン版大戦略 ii 


A -10 で行こ 3 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


ウォーシミュレーションの中で人気抜群の「大戦略」シリ 
ーズ 0 「スーパー大戦略」では少しものたりない，と思って 
いた人には特におすすめ 0 いよいよ X 68000 にも「キャンべ 
ーン版大戦略 II 」の登場です。 



リアルタイムに近い映像によって，情報 
量が増え，入手時間も短縮されたことは確 
かだが，それだけである。マスメディアが 
絡むかぎり加工は免れず，現実の 一部では 
あっても真実ではない。混乱はあっても， 
正確に摑めるようになるとはいえない。 

ここで問われるのが“想像力”だ。否応 
なく流れ込む情報をリアルにするのは想像 
力であり，その質によって，目にしたもの 
が単なる大戦略になったり，過剰に胸を打 
ったり，といった違いを呼び起こす。 

想像力。 SF を読んでさまざまな世界に思 
いを馳せたり， RPG や SLG に多くのドラマ 
を見出すことのできる我々には，非常に高 
い経験値がある。質を抜きにすれば。 

質は計れない。たとえば，すべてを同一 
平面上に写像してしまう想像力の質などは 
どう評価すべきだろう。想像力について考 
えることなしに，他人が感じたものを非難 
するのは，村八分精神の露出であって，み 
っともない。やめてもらいたいものだ。 

大戦略の歴史 分♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦舞 

現代大戦略，現代大戦略パワーアップキ 
ット，大戦略 II ，大戦略 II / SP ， スーパー大 
戦略，大戦略 III ，大戦略111’％,キャンペー 
ン版大戦略 II 。 こんなところ力、ほとんど 
PC - 9801版だが，ものにより他機種用もあ 
る。それぞれがその機種用にカスタマイズ 
されており，移植した時期で登場する兵器 
が違ったりする。 いったいい 〈つの大戦略 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9.800円(税別） 
システムソフト 0092 (752)5278 


が作られたのかは，想像だにできない。 

こうなってくると，どの大戦略がいいか 
という問題が生じてくる。システムソフト 
のとある人は，現代大戦略パワーアップキ 
ットがいちばん，といっているらしい。私 
個人としては大戦略 II / SP だ。 

いま，システムソフトが扱っているのは 
スーパー大戦略，キャンぺーン版大戦略 II ， 
大戦略111，90の3つ。 X 68000 版にかぎれば， 
スーパー大戦略と今回発売されたキャンぺ 
ーン版大戦略 II である。大戦略 m ’9〇も出て 

くるらしい。 

とりあえず，うれしいといっておこう。 
大戦略 II を知るものにとって，スーパー大 
戦略は「甘口」すぎた。それでもって，大 
戦略 in は複雑すぎて，遅すぎて，“ゲームに 
なってない”のだ。 

キャンペーン版大戦略 II は大戦略 II と同 
じではないが，大戦略 II のいいところを引 
き継いでいて，移植の出来いかんによって 
はお勧めできる。 

スーパーとの 違し »♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

スーパー大戦略は，大戦略 II をベースに， 
複雑な仕様を外し，甘く，初心者向けにし 
たものである。キャンペーン版大戦略 II と 
比べるとその甘口さ加減がすぐわかる。 

町の種類。スーパー大戦略では都市と飛 
行場と首都だけだったが，大戦略 II ではエ 
場と港が加わった。生産に必要なのは金だ 
けだったが，大戦略 II では工業力も加味さ 
れる。さらに，耐久度ってえものが加わっ 
た。兵士は町の耐久度を0にしないと占領 
できず，工作隊が町の耐久度を上げると， 
占領されにく くなり，都市なら資本力が， 
工場なら工業力がアップするのだ。ノーマ 
ルな状態なら耐久度100。これを占領するに 
は，2〜3ターン必要だ。 

兵器 ユニット。 大戦略 II には長距離兵器 
が加わった。6ヘックス先の敵を攻撃でき 
る対空砲や，4ヘックス先を撃てる対地砲。 
そして，巡洋艦や空母のミサイル0ついで 


に，町の耐久度を下げて，廃墟と化してし 
まったり，橋を爆撃して通行不能にできる 
爆撃機もある。 PC - 9801版の大戦略!！には 
隠しコマンドで爆撃機に核兵器を搭載でき 
たが， X 68000 版ではどうだろうか。廃墟を 
作れる爆撃機もあるなら，廃墟を立て直す 
部隊もあって，これは工作車だ。 

しかも，だ0キャンペーン版大戦略 II で 
新たに導入された（何に比べて“新た”な 
のかは重要である。この場合はスーパー大 
戦略 68 K と大戦略 II だ）ルールがある。代表 
的なのが“索敵 モード” の導入。これは“中 
級”でプレイすべき。間違っても初級にし 
てはならない。面白みが半減する。 

キャンペーン版と銘打ってはいるが，私 
としては時間を食うキャンペーンモードな 
どどうでもよい。ただでさえ面白かった大 
戦略 II のバージョンアップ版，いわば“大 
戦略 II ver .2.0” と捉えるのが正しいのであ 
る。正しいのだ'。 




兵器生産は状況をにらんで 


まず艦船を全力で叩け 
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さらに，スーパー 大戦咯 68 K とキャンぺ 
ーン版大戦略 II (X68000 用）にかぎったと 
きの違いを見てみよう。 

スーパー 大戦略 68K は 512X512 ドットモ 
ードであった。また， マルチ ウインドウで， 
ウィンドウの位置や開閉，重ね合わせが自 
由であった。今回のキャンぺーン版大戦略 
II は違う。まず，念願の 768X512 ドットモ 
—ドなのた 1 。そして， マルチ ウインドウな 
どではない。その分表示が速くなったのは 
0だろう。が，画面センスやノリは確実に 
スーパー 大戦略 68 K のほうが上だった。そ 
のうえ，画面書き換えがカメだ。とっても 
残念。つまり，キャンペーン版大戦略のほ 
うが見た目がしよぼい。 

悩む X 咖00,待つ人間 ♦♦♦♦♦♦♦今 

大戦略はいろいろと厄介なゲームである。 
もっとも厄介なのが，パクパクと時間を食 
ベてしまうことである。考え込む X68000 を 
待つ時間が長い。これは X68000 が遅いとい 
う問題ではなく，思考ルーチンの問題だ。 

キャンペーン版大戦略 H の場合，特に長 
く感じるのだ。理由は索敵モードである。 
また出てきた索敵モード。 

スーパー大戦略では（大戦略 II もそうだ 
ったが)，敵の動きがまる見えだった。ボー 
ド ゲームを もとにしているため，それが当た 
り前だったのだ。しかし，実際の戦争では 
そうはいかないのは当の然。実戦っぽくす 
るためにはどうするか。見えないはずの敵 
の動きをマスクしてしまえばいい。それが 
索敵モードの基本概念だ。 

だから，索敵モードを中級にすると，敵 
が何をしているかは，原則として見えなく 
なる。と，いうことは，だ。敵のターンの 
間，相手が何をしているかがまったくわか 
らないのだ。敵が自分のュニットに攻擊す 



よし，一気に……（索敵モード中級) 


るとき以外は，ただボオっと全体マップを 
眺めているしかないのである。ほうら，退 
屈そうでしよ。長く感じそうでしよ。 

X 68000 が計算しているときに表示され 
るのは，いま，敵が何の処理をしているか 
だけである。武装交換，間接攻撃，補給， 
移動補給，占領，工事，乗車，占領輸送， 
索敵，合流，攻麟1,攻撃2,移動1,移 
動2。これだけをすべての ユニットに 対し 
て行うのだ。これだけの処理をするとやは 
り待たされる。何時間ってことはないけど， 
何十分ってことはある。覚悟をおし。 

なぜ， 伽奶如 ♦♦♦♦♦♦♦♦令 

つまるところ，このゲームは非常に私の 
時間を奪う。とても奪う。私だけではなく， 
X 68000 の時間をも奪う。コンピュータ側の 
ターンのとき，無為に時が過ぎていく。 

なのに，なぜやめられない力‘。どうして， 
「あと1ターンだけ j という子供のわがま 
まを繰り返すのか。 

大戦略の目的は敵首都の破壊/占領,敵部 
隊の壊滅である（いいかげん勝利条件に敵 
の降伏を入れてほしい）。しかし，最終的勝 
利などどうでもいい。楽しいのは「頭の中 
で描く小さな作戦の計画とその達成 j だ。 
自ら作り出した物語をデイスプレイ上に顕 


大戦略を知らない人々へ捧げる総評 


大戦略というのは，歴史のある現代戦シミュ 
レー シヨンだ。架空のマップの上で，実在の軍 
をモデルにして戦争をする。伝統的な ポー ドゲ 
ームの ルールが基本に なって いるので，丨回の 
戦闘はターンという単位で行われ，参加してい 
る軍が順番に自分たちの部隊を操作する。 ひと 
つの 部隊は丨種類のユニットで構成され，ひと 
つのへ ッ クスにはひとつの 部隊しか置けない。 
ある部隊が敵の部隊と隣接するヘックスに到着 
すると，戦闘が始まる。 

今回のキャンペーン版大戦略 II や，もうすぐ 
発売されるであろう大戦略 m ’9 o になると，ボー 
ドゲームの呪縛から逃れようと，新しい試みが 
導入されている。 

あらかじめシナリォの決まった過去の出来事 
をシミュレートする光栄のものやアートデイン 
クの戦争シミュ1シヨンと異なり，大戦略は 


架空のマッ プ/ 現実の 兵器で 戦えるという点で 
秀逸である。一度は遊んでみる価値はある。 問 
題はどの大戦略にす るかと いう 点 だけ だ。 

もし，大戦略に 割く だけの時間があれば，キ 
ヤン ペー ン版大戦略 II を購入してみるべきだろ 
う。そうすれば，君も次の戦争では立派な評論 
家である。興味はなくとも， やって いれば兵器 
の名前や特徴は覚えてしまうもの だ。 戦争報道 
を見ると，知っている名前ばかり出てきて 驚く 
ことになる。 スカッ ドミサイルやパトリ オット 
は出てこないけどね。 

総合評価 0 _ 5 _10 

操作性 ★★★★★★女 

箱庭度 ★★★★★★ 

軍事おたく度 ★★★★★★★女 

サウンドセンス ★★★女 

戦略度 ★★★★★★★★(犬） 



と思ったら，こんなに敵が（索敵モード初級） 


現させること。「イージス艦を沈めてやる」 
だったり，「うっとうしい Ml ' イブラムス 
め！」だったりする。もちろん， t れも1 
ターンで終わるわけではない。ス 

だいたい目標をひとつ達成するころには， 
次のまた次のシナリオができており，目の 
前の目標があるかぎり，際限なく#ョート 
ストーリーは湧き出てきて，私はイラク軍 
を追いかけるアメリカ軍とイ匕してしまう。 

しかしなあ，どうもアメリカ軍を叩くこ 
とばかりに気がいっていけねえや。ま，強 
きをくじくのは男の基本だあね。 

腑嫌と纖力 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ミサイルからの映像を称して 「テレビ ゲ 
—ム」みたいだといった人力 ? ，平和を語る 
人々から非難されていたが，どっちもどっ 
ち。現実の映像には違いないが，我々の網 
膜に届くまでの間にはいくつものフィルタ 
がかかっているため，そこから何かを感じ 
るためには想像力を必要とされるから AT 。 

「ゲーム j だと感じるためにはそういう 
ゲームで遊ぶ経験，ないしはイメージが必 
要である。テレビゲームを忌み嫌っている 
人からみれば，あの映像を「ゲーム」だと 
いうのは不気味以外の何物でもない。/ 

もし， 戦争を見て 「テレビゲームみたい 
だ y と思ってしまう自分を許せないなら， 
大戦略に手を出してはいけない。アエラの 
おじさんがボードに 描いた 地図を見て，あ 
のエイブラムスをこっちに移動して，この 
部隊は圆にして，それで4ターンかな，と 
考えている自分を発見するからだ。 

メディアによる疑似体験の積み重ねは， 

現体験と疑似体験の差異を縮め， ついには 
より多く詰め込まれた疑似体験の感党がそ 
の人の想像力を決定してしまう。冒頭で述 
ベた，どんなものも同一平面上に写像して 
しまうような類の想像力が出来上がる。単 
純で現実離れしたお話でも， 毎日每週，繰 
り返し接していれば，それがどんな影響を 
及ぼすかわかったものではない。資本主義 
的文明ってのはそういうものなのだ。 
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• パロディウスだ！ 


わが青春のパロディウスだ！ 

こんなにいいゲームを1回だけのゲーム レビューで 終わら 
せるのはもったいない。今月は「パロディウスだ！」にと 
りつかれてしまった中森さんが，思い入れたっぶりに，こ 
のゲームの魅力を語ってくれます 0 


Nakamon Akira 

中森章 



突然の出会し、だ，パロティウスだ I 

「踊り子のね一ちゃんがおるんや」0友人 
が突然しゃべりだした。「タコがおってな， 
ね一ちゃんの股をくぐるんや。すると，ね 
一ちゃんが腰を振るんや」0 

あの 日， 友人がふと口にしたゲームが「ハ。 
ロディウスだ！」だった。シューティング 
ゲームの苦手な僕は，それまでゲーム セン 
ターで シュー ティングゲームをプレイする 
ことはなかった。下手なところを人に見ら 
れるのが恥ずかしいという思いもあったが， 
熱中できるゲームがなかったのが大きな理 
由だ。もっぱら，脱ぎマージャンやテトリ 
スに闘志を燃やしていた0それが，友人の 
言葉をきっかけとして，事情が変わってし 
まった。 

タコが空を飛んでいて，ね一ちゃんの股 
をくぐるゲーム 0 この怪しげなゲームが僕 
の頭の中にこびりついて離れなくなり，早 
速ゲームセンターに出かけてプレイするこ 
とにした。はたして，「パロディウスだ！」 
はどのゲームセンターでもすぐに見つける 
ことができた。その頃，「パロディウスだ！」 
は人気の最盛期で，そのテーブルの前に人 
が座っていないとき力すないくらいのモテモ 
テぶりだったのだ。 

さて，実際に「パロディウスだ！」をプ 
レイしてみた感想は「かわいい」のひと言 





X 68000 用 5 M 2 HD 2 枚組 9. B 00 円(税別） 
コナミエンタテイメント 003(3264)5678 


だ。やっぱり タコ がいい。ぽっぽっとお尻 
から煙 （？） を出しながら宇宙を進む雄姿。 
飛び散る汗。そしてやられたときに飛び出 
す目玉。こんな健気なタコを見て，いとお 
しく思わないわけがない。僕は暇があるご 
とに ゲーム センタ ーへ •出かけては 「パロ デ 
ィウスだ！」をプレイするようになってい 
った〇 そして，この ゲームが 早く X 68000 に 
移植されないかなという思いがどんどん募 
っていったのだ。 

必死の思し、だ,パロディウス だ!^^ 

「パロディウス だ！」が X 68000 に 移植さ 
れるという知らせを聞いたのはいつのこと 
だったろう。かなり前のような気がするが， 
「やったね」と飛び上がって喜んだのを覚 
えている。当時は早ぐ倩報を知りたくて， 
やきもきしながら毎週のように コナミの テ 
レ ホンサービスを 聞いていた。 ファミコン 
版の 「パロディウス だ！」発売後は X 68000 
版の情報が少なくなってすこし不安になっ 
た力 5 ',信じるものは救われる。 1991 年 4 月 
19日， やっとのことで X ；68000 版 「パロディ 
ウス だ！」が発売された。 

その日は朝からそわそわして，会う人ご 
とに「今日は、'パ n ディウスだ！"の発売 
日だよ」 t 宣伝して回ったものだ。やたら 
t はしゃぎまわる僕は，友人たちの目には 
どんなふうに映ったのだろう。しかし，そ 
んなことより，僕の心配は売り切れだ。 

4 月 19 日は休暇を取って買いにいこうか 
とも思ったが，さすがに仕事が忙しくて休 
暇を取れる状況ではなく，泣〈泣く 5 時半 
の終業時刻を待っていた（僕は一応サラリ 
—マンなのだ)。しかし，さすがに残業はや 
る気もなく，終業のチャイムとともに会社 
を飛び出して電車に乗り，その 30 分後には 
憧れの「パ ロディ ウスだ！」のパッケージ 
を手にしていた。そして，次の日が休日（土 
曜日）であるのを いいこと に夜遅くまで「パ 
ロデイ ウスだ！」をプレイ しつづけ たのだ 
つた。 


ゲーム センターでは富士山の面（嗚呼！ 
日本旅情）で死んでいた僕も無限コンティ 
ニューの お 陰で最終面を見る こ とができて 
大感激だった。時刻は午前 4 時になろうと 
していた。そして，その日は幸福な気持ち 
で眠りについた。 

まだまだ現役，八ロディウスだ! ♦♦♦♦ 

いまでも「パロディウスだ！」はどこの 
ゲームセンターにも置いてある現役バリバ 
リの ゲーム だ〇それが X 68000 に移 1® された 
のは画期的なことだ。 

X 68000 のゲームには アー ケードゲーム 
からの移植が多いが，そのゲームが発売さ 
れたとき，オリジナルのゲームをゲームセ 
ンターで遊べることは少ない。移植作の多 
くは何年か前にゲームセンターで話題にな 
ったゲームなのだ0ところが今回は違う。 
X 68000 で練習をして，ゲームセンターでい 
い格好をするということができるのだ。昔 
はあんなに難しく感じたゲームセンターの 
「パロディウス だ！」だが，いまではお金 
さえ注ぎ込めば（コンティニューを続けれ 
ば）最終面までは行けそうな気がするから 
不思議なものだ。 

やっぱりオートだ,パロディウスだ！ 从 

僕は才一卜（パワーアップ）モードの愛 
好者である。いまにして思えば，編集部で 
「パロディウスだ！」 をプレイしていると 


きに耳の後ろに感じた生暖かい風は 



う一ん，星座がきれい 


40 Oh! X 1991. 7. 











先月のレビューを読んでやっと謎が解けた。 
西川善司さんのいる前では今後プレィをす 
るのは控えることにしよう。 

と，冗談はともかく，才ートモードあっ 
ての 「パロデイ ウスだ！」， AI 戦闘モードあ 
っての「ドラクエ IV 」なのだと，私は思う 
(「1*太郎伝説 II 」のオートバトルはいらな 
いと思う力”。オートモードを使っていれ 
ば，パワーアップのことを心配することな 
く，敵の弾を避けることに神経を集中でき 
る。 

これこそ シューティ ングゲームが苦手な 
人への福音だ0ゲームセンターで初めてこ 
のモードを見たとき，頭を loot ハンマーで 
殴られたような気分になった。これぞ人類 
の革新， コスモバビロニア 主義だ（何のこ 
っちゃ〉。断言できる。もし，オートモード 
がなかったら，いくらキャラクターが可愛 
くても，これほどまでに 「パロディウス 
だ！」にのめり込むことはなかったであろ 
ラ。 

気分ょくゲームを,パロディゥスだ! 从 

X 68000 版の 「パロディ ウスだ！」の特徴 
のひとつが 「アーケード のまんまの完全移 
植」ということであるが，実はちょっと違 
う。画面の横幅が短いような気がする。僕 
は2面目（ピエロの涙も3度まで）の終わ 
りでは踊り子のね一ちゃんの股の下にずっ 
といるのが好きだった。でも， X 68000版で 
は股の下でうろうろしていたら画面の端と 
ね一ちゃんの足に挟まれて死んでしまった。 
ちょっとショックが大きかった。 

まあ，これは些細なことなので移植の素 
晴らしさを損なうものではない!：いうこと 
を断っておこう。それよりも気になるのは 
面の変わり目だ。約5秒間ほど画面の動き 
が止まってしまう。これは気分よくやって 
いるゲームの 流れを損なうのでち ょっ と改 
造するこ！：にした。と，いってもプロテク 
卜破りではないので勘違いしないように。 
また，以下の内容がわかる人だけがやるよ 
うに。中途半端な改造は事故のもと。 




富士は日本一の逆火山 

面の変わり目で動きが止まるのはあきら 
かに， フロッピー ディスクへデータを読み 
にいっているせいである。そこで，アクセ 
スが速い別のメディアから読み込ませるこ 
とにすれば，画面が止まる時間を短くする 
ことができる。このためにディスクキヤッ 
シュを利用するのもひ t つの手である力す， 
僕は RAM デイスタを使うことにした。 

まず，容量が 1.2 M バイトの RAM デイス 
クを2つ（ドライブ0とドライブ1用）用 
意する。そこに「パロデイウスだ！」のデ 
イス クの内容をすべてコピーし，そこから 
データを読み込ませるようにするのだ。ド 
ライブの名前の付け替えは SUBST.X コマ 
ンドを用いる。最初は Oh ! X のおまけデ イス 
クの真似をして DRIVE.X を使おうと思っ 
たが， RAM デ イス クの ルー トデイレクト 
リに置けるファイル数が100個程度なので 
あきらめた。 

ディスク2には約140個のファイルがあ 
るので，サブデイレクトリを作り，そこに 
ファイルを コピーす ることになる。このた 

めドライブの名前を付け替える DRIVE.X 
ではなく，あるディレクトリをドライブと 
して参照する SUBST.X が必要になる。 

基本的には SUBST.X で RAM ディスタ 
上のディレクトリを A :, B : という名前に変 
えたあと，ドライブ0に「パロデイウス 
だ！」のディスク1を入れて本体の PARO . 
X を起動すればよい（サウンドドライバは 
登録しておく必要がある）。この！：き，ドラ 
イブ1側にも適当なデイスクを入れておか 


ええと，この音楽は何だっけ。「パロディウス 
だ！」をプレイしていると，小中学生のとき音 
楽の時間に聞いたことのある曲が流れてくる。 
曲名は喉まで出かかっているのに . 。 

このもどかしさを解消するために，僕は「パ 
ロディウスだ！ J のサウンドトラック CD を買っ 
てしまった。で，買ってきた CD の説明害を見て 
不思議に思ったことがある。それは，ゲームの 
最後に， 

We love GRADIUS I 



もろだしでツインビーの勝ち 


なければならないので注意。プログラムは 
ドライブ1にディスクが入っていることを 
確認してから実際にディスタへアクセスす 
る構造になっているようだ（ファイルは 
RAM ディスクから読まれるのだが）。 

この改造により，面の切り替わりでの待 
ち時間が1秒程度になった。いやあ，柴ち 
ん楽ちん。ただし，要 3 M バイトである。 
RAM デ ィス クでなくハードデ ィス クを利 
用する方法もある。このときは侍ち時間は 
2秒程度に増えるが， RAM を増設してい 
る必要はない。こっちのほうがお勧めの方 
法かな。 

最後にひと言，パロディゥスだ I ♦♦♦♦ 

ファミコン版を見て少し不安になってい 
た僕も X 68000 版の「パロディウスだ！」に 
は大満足だ。本当に， 

見頃 9 食门頃9野□五郎一つ i 

な出来なのだ。ノー ミスのデモハ。ターンや 
再現プレイ，ハイスコアの保存など，いく 
つか要求はあるけれど，本道であるゲーム 
自体がよくできているのでそんな考えもど 
こかへ吹き飛んでしまう。明日，宇宙の終 
わりが来るとしても僕は 「パロディウス 
だ！」をやり続けることだろう。 

P . S . パロデイウスだ！のサウンドドライ 
バを コマンド モードから起動すると「見つ 
かっちやった」という声とともに，サウン 
ドテストモード（要はミュージックモード） 
に入ることを知ってました？ 


と表示されるわりには，クラシック音楽から引 
用してきたフレーズ以外の BGM が「グラディウ 
ス II 」の音楽ばかりなのはなぜだろうというこ 
とだ。だれか教えてちょうだい。 

総合評価 0 _5_ \0 

かわいい ★★★★★★★★★★ 

音楽 ★★★★★★★★女 

現役度 ★★★★★★★★女 

日本旅情 ★★★★★★★女 

熱中度 ★★★★★★★★★女 


巳 GM の不思議 


ベルパワーのひとつ，メガホン攻擊 
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HE SOFTOUCH 


_ マーキユリー 


それは2億年前の物語 

「2億年もの太古の世界に繰り広げられる想像を超えた世 
界」というふれこみどおり，この「マーキュリー j は2億 
年前の地球を舞台にした RPG 。 ここは魔法と科学が共存す 
る 世界，科学文明に育った 「クロム」 の運命や如何に。 


Takahasi Tetsushi 

高橋哲史 



さてさて，新進気銳のソフトハウス，マ 
キシマが放つ大河 RPG 「マーキュリー」で 
す。 PC -9801 からの移植ということですが, 
さてその完成度のほうはどうでしょうね 
X 68000 ユーザーの皆さんは目が吧えてい 
らっしゃるから，たた*の移相[じゃ満足しな 
いよ，：きっと。うん。それではさっそく起 
動して2億年前の世界にレッツゴー！ 

2億年前って，どれくらし、前? ♦♦♦♦♦ 

……2億年前の地球。世界は大きく 3っ 
に分かれながらも，それぞれの隆盛を誇っ 
ていた。 ： 魔法，呪術を社会の中心に据えた 
フアンテュラ族とアポークリフ族，そして 
科学文明を著し〈発展させたエンデ族。フ 
アンテュラとアポークリフはそれぞれ異系 
統の魔法，呪術を崇拝していたので，こと 
あるごとに互いに反目しあっていた。また， 
エンデも科学工場などからの汚染物質の排 
出を長年続けていたので，ほかの2部族か 
らの反感をかっていた。 

このように一見栄華を極めながらも，世 
界は一触即発の緊張状態にあった。世界の 
均衡を辛くも保っでいた8人委員会がその 
一員であるブランドの策謀によって消滅， 
地球全土は戦火の渦に巻き込まれていく。 
この戦いでフアンテュラが世界を掌握して 
から約700年後の物語である。 



街外れに不思議な門が 


X 88000 用 51 HD 2 枚組8,800円(税別） 
マキシマ 006(561)2215 


みんな間抜けなのね ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，主人公クロムはエンデの空中小都 
市ミリバで量子時空論を専攻する学生であ 
った力 5 '，ここにも侵略の手が。母親を殺さ 
れたクロムは地上に降り，フアンテュラの 
帝王を倒すことを決意する。 

クロム「母ちゃん，見ててくれよ。俺はや 
るぜ！」 

といいつつも，サラマーの村に降り立った 
瞬間に捕らわれの身となる，なんとも間抜 
けなクロムであった。しかし，門番やその 
ほかの皆さんもかなりお間抜けなので，す 
ぐに脱獄。その後，ジラトの宮殿でランカ 
一を倒したり，魔都市フラルゴンで“バン 
ザイおじさん’’の娘を助けたりしながら冒 
険を続ける。 

まあ，こういう具合にストーリーは進ん 
でいきます0システムのほうでは，戦_時 
には魔法や光線を使うと視覚的に効果を確 
認できたりするのでなかなか楽しめます。 

また，モンスターのネーミングセンスが 
なかなかすごくて，結構笑っちゃうのが多 
いというのも特徴でしよう。先のバンザイ 
おじさん，月面人，パンサーウーマンとか 
はまだいいほうで，悪のネズミ（あう）と 
かハンドパワー（あうあう）とか，もうた 

まんないっす（笑)。 

ぅまく消化してね ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

全体的な感想としてはよ〈まとまってい 
ますが，まだ詰めが甘いな〜という感じで 
す。 BGM ， グラフィック，システムなど無 
難にこなしているのですが，いまひとつ新 
鮮味に欠け，プレイしていてマンネリに陥 
ってしまう時期が早いと思われます。 

“アイソメトリックビュー”も奇抜なだ 
けであまり効果をあげていませんしね。移 
動の際マィキャラが画面の端まで行かない 
とマップがスクロ ールしないため，見通し 
が惡かったりと，かえって逆効果になって 
います。また，なんとなく「ついでに X 68000 



見合って，見合ってえ〜 

も」といった雰囲気力す拭いきれません。フ 
ルマウスオペレーションなのにキーボード 
のほうがやりやすくできているし。 

ほかにディスクを読みにい〈際，本当に 
黄泉にいってしまって還ってこないことが 
あります。このおかげで私は3度ほどキヤ 
ラクターを消失しましたので，やや怒りを 
込めてここに記しておきます（私のドライ 
ブが悪いせいではないと思います）。 

しかし，グラフィックなどはきちんと直 
しが入っており， 「 X 68000!」 といった画 
面になっているので，その点の努力は Good 
ですね（ただ，あまり多色に惯れていない 
人が描いたような気がするけど）。気軽にプ 
レイする分にはなかなかいいのではないか 
とは思いました。 

良い子のための闩 PG 

本文中でかなり厳しく書いてしまいましたが， 
この「マーキュリー」 はやっている間は決して 
面白くないわけではありません。数々のアイテ 
ム，魔法，ダンジョン，モンスターに自動戦闘 
と， RPG に必要な要素はきっちりと盛り込まれ 
ていますし，謎や仲間集めもそれなりに演出さ 
れています。いうなれば 「 RPG ってどんなのだ 
ろ？ 私，初めてだからどきどきしちゃう」と 
いったようなまだすれていない良い子のための 
RPG といえると思います。 

総合評価 0 _ 5 10 

グラフィック ★★★★★女 

サウンド ★★★★★★★ 

シナリオ ★★★★★★ 

操作性（牛ーポード）★★★★★★★女 
操作性（マウス） ★★★★ 
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t フも皆さん，横内です。いろいろな事 
情で北海道，札幌にて書いています。やは 
!) こ.こは寒いです。で，そんなときは部屋 
で X 68000( 借り物)ででも遊ぶのがなによ 
り。とはいっても近頃のゲームは軟弱だし 
もう飽きた，なんていうときにピッタリな 
のはこの1本「シューティング 68 Kj でしよう。 

なんのソフトだ? ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

単純明快，これはシューティングゲーム 
を作るソフトです，といってもピンとこな 
いでしよう。要するにこれは，ゲーム作り 
で面倒なプログラムに手を染めずに，面白 
い部分だけ考えてゲームを作ろうというツ 
ールなのです0そうです，あなたはグラフ 
ィックを描き，背景を組み立て，敵の動き 
を考えたりするだけでゲームが作れるって 
わけなのです。 

もしかしたら皆さんもあるんじゃあない 
でしようか0ゲームを作ってみようとして 
グラフィックだけは作ってみた，なんてこ 
とが。そんなものを引っぱり出して利用す 
るチヤンスでしよう。 

このソフトは誰にでも簡単に遊べるよう 
に作られているため， ツール 仕立てのソフ 
卜になっています0すべてマウス操作によ 
るアイコン選択で行えます。そのため，テ 
ストプレイと新規ファイル名入力以外，す 
ベてマウス操作で手軽にできます。 

しかし，このような ツール ゆえにいろい 
ろと制限されることもあります。まずいい 


X 68000 用 5 M 2 HD 2 枚組 6,800円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKE 闩 U ) 0058(824)2493 


忘れました が， この ツールは 縱 スクロール 
のシューティングゲーム専用です。そして 
パワーアデプなどはお決まりのものからし 
か選択できません。 

あなたが作るのはキャラクター，背景， 
敵の動き，ボスの動き，その他ちょっとし 
たこととなっています。細かいことは，と 
りあえずサンプルを作ってみながら挙げて 
みましょう。 

まずはキャラクターを ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

最初にメインのキャラクターが必要です。 
背景用のヤッ，ザコの敵キャラ，ボス，自 
機，いろいろな弾，パワーアップアイテム， 
その他，数字などゲーム中に表示されるも 
のを描きます。面倒だったらサンプ.ルプロ 
グラムから拾ってくるのもいいでしよう。 

スプライト エディ タの機能としてはライ 
ン，円，反転，コピー，回転ほか，だいた 
い使いそうなものが揃っています。 パ、 リバ 
リ描いていきましょう。 

パレットテーブルで色を作り，右上のウ 
インドウでパターンを作ります。パレット 
テーブルの左端は透明色，右端は点滅色で 
す。色は何度も変えながらやるのですが， 
パレットテーブルは 
最下段にあってウィ 
ンドウからけっこう 
遠くて困ります。せ 
めて真ん中にしてほ 
しかったところです。 

また，スプライト， 

パ レッ トのコピーは 
エディットとは別の 
アイコンのため，少 
し面倒ですね。まあ 
いいけど。 

少し描いたら別ア 
イコンのマップエデ 


勝負する敵の製造 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

では敵をいろいろ作ってみましょう。全 
部で64種類の敵が作れます （ 1ステージあ 
たり）。スピード，動き，固さ，点数，弾の 
撃ち方，パワーアイテムのことなんかを自 
由に設定できます.。 

キャラクターサイズは基本的に 32 X 32 ド 
ットです。当たり判定は自由に設定できま 
すのでこれより小さいキャラクターなら大 
丈夫です。ちょっとした中ボスだ t かは_ 
しいかもしれません。私は2個のキヤラク 
ターを組み合わせてちょっと大きなキャラ 
クターを作ってみました。 

動き方は基本的に，画面に現れた位1か 
らどういう軌道を描いていくかを指定する 
という仕様になっています。これはデフォ 
ルトで64種類設定されていますのでそのな 
かから選ぶか，マウスで手描きパター.ンを 
登録します。一応，追っ掛けパターンなど 
もありますが，自機にあわせた動きができ 
ません。 X ， Y 座標があうと突っ込んでく 
る，だとかのちよっとシャレた動きはでき 
ません。また敵を生み出すハッチだとかも 
難しいでしよう。 


ィタで背景を作って 
みたり，交互にやる 
とよいでしょう。 これがスプライトエディタ部。作業の中心となる 


I 


簡単操作でゲーム作 D 


❿シューテイング 68 K 




Yokouchi Takeshi 

横内威至 


プログラム不要。マウスー丁で手軽にシューティングゲー 
ムが作れるコンストラクシヨンツールです。レビューはア 
マチュアゲームプログラマとしてはトップレベルのあの人。 
Xlturbo グラディウスの横内君にお願いしました。 
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敵の設定を行うところ 


飛行バターンはこんなぐあい 



パワーアップの例。レーザーは敵を貫通する 


弾もだいたい同様で16パターンの軌道の 
なかから選んで設定します。なぜか自分の 
いるとこ目指して撃ってくる，ってヤツが 
ないんです。これはちょっと困った。擊つ 
タイミングも一定だから，なんてゆうか， 
敵が皆バカに見えてしまいます。なんとか 
なればもっと面白くできる t 思うんですけ 
ど。そのほか，弾の種類や撃つ頻度，弾の 
速度なども設定します。 

敵の動きが決まればほとんど決まり。あ 
とは細かいことをバンバ、ン決めていくだけ 
です。アニメーションはお決まりの4パタ 
—ンが一定のタイミングで表示されるだけ 
なんですが，パターンごとに判定が決めら 
れるのでコアが開いたときだけダメージを 
食らう，なんてヤツができます。まあ 0 K で 
しょラ。 

パワーアップアイテムの設定もします。 
それなりの奴にはそれなりのキックバック 
をもらわないと面白くないものです。レー 
ザー,? - WAY , 無敵， 1 UP から適少 I に選び 
ます。 

おっと，ここでもうひとつ忘れていまし 
た。板付き（背景 スクロールと 同期して動 
くキャラクター）用に空中物か地 I •.物かの 
選択もできます。これはキャラクターが重 
なった と きの表示や自機が当たったときに 
死ぬかどうかでからんできます。しかし， 




パワーアップの例。最強の6 WAY だ 

プレイ中には画而中4個までしか地上物キ 
ャラが出せないようなので，地上を動く戦 
車なんかがほしくて，ちょっと闲ったもの 
です。バージョンアップかなんかでなんと 
かしてほしいですね。 

ま，なんとか適当に敵も作ってみました。 
やはりデザインも馳しいものです。なんと 
なくグロ〇ダーっぱいのとか変なのばかり 
できました。まあ，ご愛敬ということで。 
今回はこんなもので勘弁してください。 

さて，いくつか敵ができたらさらに次に 
いってみましょう。 

黯猶 “♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦命 

灰から3番目の地球儀みたいなアイコン 
が舞台セットです。ここではメインスクロ 
ー ルの背景，サブ スクロールの 背景，およ 



マップエディタでは下のパーツを置いていく。簡単 


び敵出現位置のセットを行います。 

メイン，サブ背景は最初に描いておいた 
グラフイックの背景部分のパネルを組み合 
わせて作っていきます。機能はフリーサイ 
ズのパネルを get して置いていくのと，背 
景から背景へのコピーができます。ここは 
なかなか楽し〈作っていけることでしょう。 

しかしメイン背景とサブ背景が完全に独 
立しているため，うまく作らないと狙いど 
おりの 2重 スクロールにはなりません。テ 
ストを重ねてがんばってみてください。 ま 
た スクロールスピー ドは音符のアイコンで 
設定できます。うまく調節しながら作って 
いきましょう。 

ここで敵の出現位置を設定していくこと 
もできます。敵はメイン スクロール 部分に 
置いていきます。1力所につきひとつずつ 
置けます。これもうまく考えながらがんば 
ってみてください。結局ここですベて ゲー 
ムバランスが 決定することでしよう。パ、リ 
バリとセンスを発ネ軍してください。 

ここが終わればあとわずかで1ステージ 
完成です。ではいよいよ，ラストを飾るボ 
スキャラの作成です0 

男の ■♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦命 

残すへヴイな作業はあとこれだけです。 
ステージを締めるボスを作らねばなりませ 



同様に敵キャラの出現位置を決める 
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ん〇 

ボスは 128 X 64 ドットで4パターンのア 
ニメーシヨンとなっています。攻撃は最高 
4力所から弾を撃てます。それぞれ弾の動 
き方，形，周期などが設定できます。 

動き方もいろいろ用意してあります力 5 '， 
やはり自機の動きにうまくあわせてくるよ 
うなものはありません。まあそれなりにう 
ま〈作れる {> のでしよう。 

固さや点数，スピードなんかもメリハリ 
のつくよう，適当に作ってみましよう。 

ちなみに，ボスを出さないように設定す 
ると，画面中に残っている敵を全滅させれ 
ば面クリア！：なるようになっています。地 
上物をうまく使えば最終防衛ラインみたい 
なものが作れるこ！:でしよう。 センスに ま 
かせてアバウトに攻めてください。 

やはりこれも僕はパクることしかできま 
せんでした。見て一発，テト〇ンらしきも 
のになってしまいました。はあ，この手の 
センスさえあればいいのに。皆さんはパク 
ったりせずがんばってみてください。 

あとは面の BGM , ボスの BGM , さっき 
のスク n — ルスピード，点滅色の周期，階 
調なんかを設定すればついに1ステージの 
完成です。けっこう簡単に作れるものでし 

x 5 〇 

あとは数ステージ同じように作るだけ。 
その他タイトル，エンディングなんかの画 
面も描いてください。ようやく1作仕上が 
りです。ごくろうさまでした。 

ツールの未来 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦毎 



大きく出ていること t 思います。「誰にでも 
簡単に」というポリシーを崩すものとなる 
かもしれませんが，簡単な専用コンパイラ 
などを載せておくと，かなり使えるものに 
なることでしよう。 

欲をいわせてもらえば，パワーアップな 
んかももっと凝ってほしかったところです。 
最近では定版となった多種多用のオプショ 
ン，その他ありがちなものは入れておいて 
もよかったかなとは思います。そうですね， 
縦 スクロール 究極の ゲーム， 究〇タイガー 
ぐらいのものが作れるようになったらもう 
文句ありません。 RAIOEN なんかでももち 
ろん OK です。しかしここまで完成された 
ものをプログラミングなしで要求するのは 
虫がよすぎるというものでしよう力>。 

さて，あらゆることが特殊化されて，随 
所に専用プログラムが必要なゲームばかり 
になった現在， ユーザー 単位で満足なゲー 
ムを作るのはたいへん難しくなっています。 
プロの人たちは専用 ツールな いしはシステ 
ムを使用しているとはいえ，こんな状況で 


変わってくるべきしよう。ならば最低限の 
労力で単純ながらも手軽にアミューズメン 
卜 t なるこの ツール はかなり革新的なもの 
ではないでしようか。 

そう，ひとりで夢を，楽しみを求めるに 
はこういうかたちの ツールがベス トでしよ 
う。このソフトはまだ完成された形態には 
なっていないかもしれません が， 少なくと 
も新しい可能性を開いたことは間違いあり 
ません。いままでのどんなゲーム，どんな 
ツールに もなかった，新しいクリエイテイ 
ブな楽しみが得られることは確実です。 

くどいようではありますが，コンピュー 
夕をただのゲームマシンで終わらすことは 
非常に無!.駄なことと思います。これだけ開 
放された世界で，いつまでも受け身の体勢 
でいることはこのパーソナルコンピュータ 
の意義に反しているとは思いません力>。今 
からこの広がりすぎた世界に手を出すのは 
たしかに大変なことでしよう。 

そう，だからこんなにも簡単に，クリエ 
イティブに楽しめるソフトを僕はすすめま 


どうでしよう力 1 。なかなかに面白いもの 
でしよう。まともにこんな ゲームを 作ろう 
としたら何力月かかるかわかり ま せん。 

しかし ツール ゆえにいろいろ t 制限がつ 
いて〈るのも事実です。 

細かく見てみるとやはり動き方の制約が 


は最低限の部分のみで開発を助ける，まさ 
に小道具でしかないことでしょう。 

我々 ユーザーに 必要なツールとはどんな 
ものでしょうか。 我々はクリエイティ ブに 
コンピュータを 使うべきです。 ツールは 使 
つて便利，から使って楽しいものに生まれ 


す。パーソナルュースのコンピュータの， 
最大の楽しみを与えてくれるソフトが出た 
のですから。 

ということで，いずれまたお会いしまし 
よう。まだまだ夜は冷え込む北海道からで 
した。 



あ 1 園 1 Si 5131 •腳纖 

Li. 1 2 - 


藏 播^^ fe ? 纖 Et 

固さ oh : a h •じ 

得点 UPfMM a 

齡 CE □ 

弹の觔き1 L2H — a 

co a 

弾の酎]き 3 a*. ; □ 

弾の動き 4 agsa ..‘.“ 
禅の頻搜 1 CM 二 ] □こ: 

弾の頻搜 2 cm : a 
弾の頻度 3 cm a 

弾の頻尸 ； a □ 

禅の裡铂1 cm □ 

弾の？輕自 2 a □ 

弹の11^ 3 □ □ 

禅の種類 4 a-HMua "■ 

小’ fi 叫. 明 SM 

小 . マ当たり 
ホス宛則佔思 

レ，ノ 、リ 1 

アニメ速度 OL _ a 

む.、ヘ^ H 







ボスキャラを作り上げる 


最後にスクロール速度や音楽設定をする 


THE SOFTOUCH 
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HE SOFTOUCH 


好吉な街を好吉な地形で 

去年発売されて好評を博した「シムシティー」。この「テレインエ 
ディター j はその「シムシティー」のゲームの舞台となる地形を自 
Kaneko ShuniU 由に作り出すことができるツールだ。これなら人口100万人も夢じ 

金子俊 一 やないかな？ 


•シ厶シティーテレインエディター 



最初に断っておきたいのは，このソフト 
はゲームではなくてエディタであるってこ 
と。シムシテイーで， 

「 Now , reirafommg 」 

ってメッセージを見たことあるでしよ。ア 
レですよアレ。最初に 「START NEW 
CITY 」 を選択すると出てくるやつね。大地 
や河川を作る，天地創造エディタってとこ 
かな。 

この「テレインエディター」だけではシ 
ムシテイーはできない 1 ?すでに持っている 
人が利用するアプリケーションなのだ。 

スク£7—ノ嫩よ >♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲーム が立ち上がると,お馴染みの画面 

にマップウインドウとエディットウインド 
ウが開いている。試しにシムシティーで作 
った街のデータをロードしてみる。 

おんや？ウィンドウの処理がへ"ンだぞ。 
まっ，気にしないか^さて，マップウイン 
ドウを右端に持っていって…，，と。 

あれ？ マウスカーソルを 右端に持って 
いってもスクロール しない0なんで？ 

人によって遊び方は変わるものだろうが， 
「私のシムシティー」では，スクロールす 
る画面をいっぱいに使ってウインドウを開 
いていた。カーソルを合わせてクリックす 
るよりも，一気に右にカーソルを持ってい 



とりあえず作ってみました 


X 68000 用5〃 2 H □版 4,800円(税別) 
イマジニア 003(3343)8911 


くほうが何も考えずにできるからね。 

出鼻をく じかれた思い。 

濰ジの左クリック ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゃっぱ，基本は全体図でしょう。マップ 
ウ ィノ ドウを開く。「よし， ここ いら へんを 
エディットしてやろう」。左クリック。 

ありゃりゃ？四角いワクが移動しない。 
シムシティー と操作が違うでないの。 マッ 
プウィンドウで無意識に左クリックをする 
のは当たり前じゃない？ 

正解は右クリック。 シムシティ ーに慣れ 
ている人ほど戸惑うだろう。ちなみに左ク 
リックは エディ ットできてしまう。ボタン 
が逆ならまだよかったのにと思う。 

エディ ツト ウィン ドウを開いてみる。新 
地，森林，河川を選択し，街を作っていく。 
船の航路も エディ ットできる。 

しかし，1つひとつ地形を置いていくこ 
としかできないので，これでエディットし 
ろというのはグラフィックエディタのルー 
ぺモードしかないのと同じ。ドット打ちだ 
けしかできないようなもの……。 

ごぬ/旗; gd ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦命 

シムシティーで 使っていた デー タを ロー 
ドすると，街がそのままあらわれる。家や 
商店街もそのままなんだね。車が走ってい 
るままなのは驚いたけど， エディット する 
ときにはこの街自体がじゃまになってくる 
こ！：もあるだろう。そんな t きに便利なの 
が「人工物の除去」コマンド。これで人工 
物はすべて取り除ける。 

ランダムな地形を作る，ようするに普通 
のテレイン機能もある。しかし，ちょっと 
違うのが，森林，湖沼の割合，河川の曲が 
り具合を調整できること。水の近〈は人が 
住みやすいから水を多く t 力 誰もが考え 
るよね。それを比率で作れるのはうれしい。 

あと，閉じられた部分の FILL ができる。 
これは PAINT と同じで，少しでも開いて 
いると洩れてしまうし，遅いのが少し難点。 



スムー ジングしたあとの地形 

そのためか，1コマンドごとのアンドウが 
できるのはうれしい。 

作り上げたばかりの地形はガタガタにな 
っている。これを直すのが スムー ジング機 
能。角をとったり，より本物らしい地形に 
して〈れる。 シムシティ ーの テレイン 機能 
は最初から スムー ジングされてたんだね。 

まあ，使いやすさはともか〈として，こ 
のツールを使うことで，できるだけ小さい 
土地で人口何万人を目指すとか， エディ ッ 
卜画面1枚分で人口を何人まで増やせるか, 
t いったような変わった遊び方ができるよ 
うになると思うよ。 


操作体系が違*5でしょ 

シムシティーと操作法の統一がなされてない 
のは最大の失策。せっかく画面レイアウトを同 
じにしたのだから，德[底してほしい。 

また，グラフィックエディタ並みとはいわず 
とも，ライン引きや部分コピー機能ぐらいは最 
低でもほしかった。欲をいえば，スキャナから 
取りこむ機能だってほしい。 

家や道路，税金なども含めて街を エディッ ト 
できればシナリオモードを自分で作れるような 
感じで楽しいと思う。家ばかりの街を作って， 
失業対策を考えたりとかね。〇年〇力月後に災 
害が起こる指定ができるとか。う一ん，シナリ 
ォエディ タを作ったほうが売れるんじゃない？ 
総合評価 〇 _5 10 


システム 互換性 
機能 

グラフィック 
マニュアル 

創造性 


★ ★ ★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★ 

★ ★ ★★ 
★★★★★★★ 
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詳説 System _7 C 

MZ -700 用 ウィン ドウシステム解説の続編です0先月の解説で 
Furuhata Kazuhiro は全体的な構成が中心でした。今回はさらに詳しく内部構成を 
古®! 一見ていきます。 8 ビット マシンで も十分稼動するシステムの秘 
1^ 密に迫ってみましょう。 


ウインドウバッファ 

ウインドウバッファとはアプリケーシヨ 

ンで使用するウィンドウ情報を列記したも 
ので，20バイトで1個のウィンドウ情報を 
表します。エンドコードは一1です。このウ 
インドウバッファは IX レジスタによって 
参照することができます。表4の左側の番号 
は IX レジスタからのオフセットを示して 
いますので， LDA，(IX + 4) とするどウイ 
ンドウの Y 1 座標（上）を読み出すことがで 
きます。 

ウインドウパ、ツフアの On , Off Flag はウ 
ィンドウの状態を表しています。 On , Off 
Flagt 書いてありますが，0を書いてもウ 
インドウは表示されたままです。このフラ 
ダはウィンドウがイネーブル（有効）であ 
るかデイ スエー ブル（無効）であるかを示 
すものなのです（ほかの名前にすればよか 
ったかな）。ウインドウを見えなくするに 
は，優先順位( IX + 12) に0を書き込みま 
す。この優先順位は1がいちばん手前で，32 
がいちばん奥 t なっています。 

ほかのウインドウシステムではどうやっ 
てウインドウの優先順位を変えているのか 
よ〈わかりません。ハンドルを並べ替えて 
いるんでしょうか？この優先順位の方-法 
はスペースハリ アー (正確にいうとメトロ 
クロス）からいただきました。速い，簡単, 
メモリを消費しないといいことずくめです。 

次にウインドウ ID ですがこれは，ウイン 
ドウごとに別々にしておいてください。 

ウィンドウ座標は画面の左上隅（従来ど 
おり）からです。実はウィンドウなどは仮 
想画面にすべて表示しておき，まとめて画 
面に転送しています。変棚，じゃない 
( Macintosh もこういう変換するのね），変 
だなと思った人がいるかもしれませんね 
(いないだろ一な）。本来ならぱウインドウ 
座標は仮想画面の座標そのものを示してい 
たほうがスピードなどで有利なはずです。 


でも，アプリケーションを作成していくと， 
仮想画面の座標を示していると不都合なこ 
ともあるのです。ほかにも別のマシンに移 
植された場合のこと {) 考えてこうなってい 
るわけです。仮想画面のどこが原点となっ 
ているかは， SET . WINDOW . RECORD を 
呼び出したあ t に H しレジスタに XY 座標 
が入ります。 

次のセレクトカラーはアイテムが選択さ 
れた（されている）ときに背景となる色で 
す。44„ t か 33 H などに設定しておけばいい 
でしよう （77 H はだめです。白だから）。 

次にアイテムタイプですが，ウインドウ 
マネージャはこのアイテムタイプを参照し， 
アイテムバッファのなかから，このウイン 
ドウに対応したアイテムをサーチします。 
ァイテムタイプは1から127までの値にして 
おいてください。この原理を利用すると， 
あるウインドウに表示されているアイテム 

図1 


をそっくりそのままコピー（ではない力 5 ) 
して表示できます。さらにそのコピー（じ 
ゃないんです力 5 ')したアイテムを操作する 
と，コピー元 （？） のウィンドウに表示さ 
れているアイテムも同様の操作がされたこ 
とになります。でも，危険だからあまりや 
らないほうがよいと思いますが。実はこん 
なことができるなんてたったいま思いつい 
たのです（自分で作っておきながら）。 

次のアイテム表示アドレスです力、これ 
はシステムに定義されているアイテムや， 
ユーザーが定義したアイテムではどうして 
も表示できないときに使用します。表示さ 
せるルーチンが XPRINT だとすると ， DW 
XPRINT のようにアセンブラで書いてお 
けば自動的に XPRINT をウィンドウマネ 
ージャが呼び出します。注意としては 
XPRINT のなかでは絶対に IX , IY を破壊 
してはいけません。ちなみにここが000 0 H 


ML\ T (J&WIM)OW BUFFER 



0 

On , Off Flag 

ウインドウの有無 （-1= エンドコード、0=無効、効） 

1 

( Group ) 

(グルーブ番号、通常 1) 

2 

ID 

ウインドウ別 ID 

3 

(Window Type ) 

BitO = TiUeBar , Bitl = MainField , Bit 2= SideBar , Bii 3= UnderBar , Bii 7 =TiileBarSW 

4 

オフセツト Yl 

ウインドウの上のオフセット y 座標 

5 

オフセツト XI 

ウインドウの左のオフセット X 座標 

6 

オフセツト Y 2 

ウインドウの下のオフセツト y 座標 

7 

オフセツト X 2 

ウインドウの右のオフセット X 座標 

8 


予備 

9 


予備 

10 

— 

予備 

11 

セレクトカラー 

選択されているアイテムの色 

12 

優先順位 

1以上（1=イネーブル、1以外はデイスエープル、0=ウインドウを隠す） 

13 

アイテムタイブ 

アイテムコード負の 数は 不可 

14 

Jump Address L 

アイテム表示ジャンブアドレス下位 （ Addiws = OOOOH の時にはジャンプしない） 

15 

Jump Address H 

アイテム表示ジャンプアドレス上位 （ Address = OOOOH の時にはジャンプしない） 

16 

Operation Adrs L 

ID ジャンプアドレス下位 

17 

Operation Adrs H 

ID ジャンプアドレス上位： 

18 

一一一 

予備 

19 


予備 



(XI, Yl) 


(X2.Y2) 
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になっている場合，ウィンドウマネージャ 
はなにもせず次の処理を行います。 

さて最後の ID ジャンプアドレスです。こ 
れはアイテムが選択された場合に， ID 番号 
により分岐するアドレスの テーブルの アド 
レスです（以下の例の場合 ， DW IDJPT 
BL )。 注意点は ID =0 もこのテー ブルに 含 
まれることです。したがって テーブルの 最 
初のジャンプアドレスは必ず000 0 H になり 
ます。たとえば， 

IDJPTBL : 

DW 0 :必ず0 

DWITEM 1 : 03 = 1を持つアィ 

テムの知;理ア ドレス 

DWITEM 2 ; ID =2 を持つアイ 

テムの®;理ア ドレス 

DW ITEM 3 ; ID =3 を持つアイ 

テムの処理アドレス 


アイテムバッファ 

図2を見てください。ウインドウバッフ 
ァは IX レジスタで参照できましたが，アイ 
テムバッファは IY レジスタにより參照す 
ることができます。つまり ， LD A , (IY + 
9) でアイテムの ID を読み出すことができ 
るわけです。 

表の左側の番号は IY レジスタからの才 
フセットを表しています。まず，表示/無表 
示フラグですが, 0にすると画面上からアイ 
テムが消え，なおかつ判定 （ ID による分岐 
も）もなくなります。1にする t 通常の表示 
となり，2にすると選択された状態（ウィン 
ドウバッファで設定したセレクトカラー） 
で表示されます。ただし，選択された場合 
でも，背景が透過になっていないと，普通 
の状態と変わりありません（少し注意)。次 
の表示タイプは，0の場合はグラフィック， 
図 e 


1の場合はテキスト左詰め，2の場合はテキ 
スト右詰め表示！：します。1個のアイテムに 
つきひとつ.の属性しか設定することができ 
ません。この設定が表示タイプというわけ 
です。 

次の座標ですが，必ず X 1 SX 2, Y 1 SY 2 
でなければなりません。この座標はウィン 
ドウの左上（ポイントによって変わる）か 
らの位置になっています。つまり，ほかの 
ウインドウシステムでいう口ーカル座標と 
いうことです。 SYSTEM -7 C ではアイテム 
の座標は口ーカル座標の口一カル座標にな 
るんでしょうね。 

次に データコー ドですが，ウインドウ マ 
ネー ジャの データコードを 見て， データ バ 
ッファのなかから対応す るデータをサーチ 
するわけです。 

次にグループ番号と ID です。グループ番 
号はウインドウパ、ッファの ID と同じにし 
ておいて〈ださい。 ID は重要です。ウィン 
ドウマネージャはクリックされたときにど 
のウインドウのどのアイテムが選択された 
かを調べます。そしてサーチしたアイテム 
の ID 番号により，そのアイテムの処理が書 
いてあるサブルーチンへ t ジャンプします。 
ID が正の値だった場合は， ユーザー ァイ テ 
ムとしてウインドウバッファで定義された 
テーブルを参照しジャンプします。負の値 
だった場合は，システムで定義されている 
ァイテムとして内部で処理を行い，場合に 
よっては ユーザー のサブルーチンへ処理を 
移します。 

次にポイントフラグですが，これは原点 
をウインドウのどこにするのかを設定しま 
す。通常0にしておけばまず，困ることはな 
いと思います。最後の Z 座標はウィンドウ 
バッファの優先順位とほぼ一緒です。唯一 
異なるのは，0の場合がいちばん手前になる 
という t ころだけです。つまり，0が手前で 


32がいちばん奥になるわけです。 

いま説明したのは ユーザー アイテムの場 
合で，システムで定義されたアイテムは， 
ほかにも異なる定義をしてあるのがたくさ 
んあります。ここでは ID =— 4のテキスト 
エディットアイテム について 説明します。 

標準アイテムと異なっているのは，表示 
タイプとデー タコー ド，そして IY +11 のヮ 
-クエリアです。 データコー ドはテキスト 
エディッ トアイテムではアドレスを示すこ 
とになります。表示タイプは次の5つから表 
示形式を選択できます。 

0 アドレスで示される40文字以内 

の文字列の修正（エンドコード 1 A h ) 

1 アドレス内容の10進表示 

2 アドレス内容の10進4桁表示 

3 アドレス内容の16進2桁 1 表示 

(先頭に$ マークが つきます） 

4 アドレス内容の16進4桁表示 

(先頭に$マークがつきます） 

IY +11 のワークエリアは，エディットフ 
ラダで，0のときには修正可能，1のときに 
は修正不可（ロックされる）になります。 
このアイテムが選択されたときの文字の入 
力，入力内容の表示などはシステムが自動 
的に行いますので，ユーザーはただこのテ 
キストエデイットアイテムを設定するだけ 
です。 SX-WINDOW t 比べて簡単でしょ 
う。まあ，簡単なだけあって1行の入力しか 
できませんが。メモリがあればもっといい 
のができるんですけどね。 

入力は通常どぉりに行えます。ただし， 
小文字入力に関しては基本的にはできませ 
ん。英数 モー ドで シフト + @でコン トロー 
ルコードの〇5„が入るようになって いるの 
で，むりやり入力できないこともありませ 
ん。表示が変になるのと，入力文字数の関 
係上，あまりぉすすめできません。 

テキス トエディットは 文字入力に便利で 
す。その他にもラジオボタン（複数アイテ 
ムのなかからひとつだけ選択可能）やチヱ 
ックマーク （複数選択可能）など，便利な 
ものが定義されています。 

ほかの システムアイテムについては 説明 
書を読んでもらうしかありません（とても 
Oh ! X 誌上です ベて 説明できない）。 

DWITEMn ;ID = n を持つアイテム 
の処理アドレス 
のようになります。 

データバッファ 

アイテムバッファで説明したデータコー 
ドにより參照されるバッファがこれです。 


ITKM BIJFFE11 



0 

表示、 無 表示 Flag 

-1= エンドコード、0=無表示、1=表示、2=選択されている 

1 

表示タイプ 

0=グラフィック、1=左づめ表示、2=中央表示、3ネづめ表示 

2 

オフセツト Y 1 


3 

オフセツト XI 

座標は必ず正の数であること 

4 

オフセツト Y 2 

(テキスト表示時はビューエリア） 

5 

オフセツト X 2 


6 

Data Code 1 

テキスト、グラフィックのデータコード lCTcxiEdii 時は文字列アドレス下位） 

7 

Darn Code 2 

テキスト、グラフィックのデータコード 2 (TcxtEdii 時は文字列アドレス下位） 

8 

グルーブ番号 

グループ番号（負の 数は 不可） 

9 , 

ID 

アイテム ID * 

10 

ポイントフラグ 

0= 左上あわせ、 1= 右上あわせ、 2= 左下あわせ、 3= 右下あわせ） 

11 

ワークエリア 

ワークエリア 

12 

ワークエリア 

ワークエリア 

13 

ワークエリア 

ワークエリア 

14 

ワークエリア 

ワークエリア 

15 

Z 座標 

0が一番手前、32が一番奥になる 


•アイテム ID で负数はシステムによって定義されています。 
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ァイテムバッファとの対応は表3を見て、 
ださい。データバッファはテキストまたは 
グラフィックデータがまとまったもので， 
最初に，データコード，次にデータ本体の 
長さ，そしてデータ本体がきます。エンド 
コードは 一1 になっています。注意する点は 
データコードはこのデータ本体のあるァド 
レスを示すものではないということです。 
これは，アイテムバッファとデータバッフ 
ァはバッファの先頭アドレスさえわかれば， 
メモリのどこにでも配置できるようにして 
あるためです。もしデータコードがアドレ 
スを示すとリロケータブルにすることがで 
きなくなってしまいます。ちなみにウィン 
ドウパ'ツフアもリロケータブルになってい 

ます。 

本本* 

やっと，ウィンドウマネージャの説明が 
終わりました。説明が長かったわりにプロ 
グラムサイズは小さくて約 4 K バイトです。 
ウィンドウを表示するだけならば ， System 
-7 B にも似たようなルーチンがありました。 
System -7 B のウィンドウは Print 文だけで 
表示させていたので，すごく遅くてウィン 
ドウを移動させるのに，1秒くらいかかって 
しまうという，困ったルーチンでした。ち 
なみに SYSTEM -7 C のウィンドウ表示は， 
結構速いのでご安心を。 

メモリ関連その他 

メモリマネージャは SYSTEM -7 C には 
ありません。が，サブルーチンとしてウイ 

図 3 

アイテムバッファ、 


ンドウマネージャに入っています。このル 
ーチンは基本的にメモリのコピーを行いま 
す。移動も一種のコピーなので，コピー機 
能さえあればどうにでもなるはずです。こ 
のルーチンを使用する場合は， HL レジス 
夕に次のテーブルアドレス （ MEMTBL ) を 
入れ，ファンクション番号の12をコールし 
ます。 

MEMTBL : 

DW MEMTOP ;メモリの先頭 アドレス 
DW MEMEND ; メモリの エンドアドレス 
DW COPYMOTO ; コピー 元の アドレス 
DW COPYSAKI ; コピー先のアドレス 
DW COPYBYTE ; コピーするバイト数 
正常に動作した場合は ， CY = 0 (ノンキ 
ャリー）で戻ってきます。 エラーが あった 
場合は ， CY = 1 (キャリー）で戻ってきま 
す。 エラーは 次のような場合です。 
★コピー元またはコピー先のア ドレスが 
MEMTOP と MEMEND からはみ出してい 
る場合。 

★コピーしたものが， MEMTOP と MEM ¬ 
END からはみ出す場合 (事前チェックのこ 
と）。 

秦口ー ド&セーブモジユール 

カセットの書き込み，読み込みを行いま 
す （ MZ フォーマット/1200ボー）。近いうち 
に QD に対応する予定です。このプログラム 
はサイズを小さ〈するために ROM モニタ 
にほとんど頼りきっています。 

•サービスルーチン 

その名のごとくサービスルーチンです0 
現在のところ，ファイルのロードセーブの 


データバッファの 対応 


ためのものしか入っていません。まだかな 
りメモリに余裕があるので，いろいろ追加 
する予定です。 

この原稿を書いている時点では，このサ 
ービスルーチンは SYSTEM -7 C Ver.O ■ 7の 
もので動作していたものです。手直ししな 
くても動くので，そのままにしてあります 
(相当な無駄があります）。 

その他のマネージャ/レコード 

ピクチャードライバは標準フォーマット 
でグラフィックを描画します。 System . 
Config は主にキーマップの設定です 。 System 
Config のキーマップを変えればオリジナ 
ルのキーマップにすることができます。だ 
いたいこんなところです。メモリに余裕が 
あればほかにもいろいろ入れられましたが, 
まあしょうがないですね。あと，プリンテ 
イングマネージャがありません。だいたい 
本人がプリンタを持っていないという理由 
もあります。 

參ドラッグレコード 

このドラッグ レコー ドはウインドウマネ 
ージャに入っています。このルーチンを使 
用する！:，ドラッグ/リサイズの処理を簡単 
に行うことができます。レコード内容は表 
1のようになっています。ドラッグ レコー 
ドで設定する座標はすべて絶対座標（仮想 
画面の座標）で指定しますので注意してく 
ださい。まず， Y ， X 座標ですが，この座標 
は現在の力ーソル座標です。次の Y 1, X 1, 
Y 2, X 2 はドラッグまたはリサイズするも 
のの座標です。ウィンドウをドラッグする 
場合ならば，これらの座標はウィンドウの 
左上と右下になります。 

表示タイプは，反転表示するときの図形 
です。ドラッグ/リサイズフラダはドラッグ 
なのか，リサイズなのかを示すフラグです。 
“0”のときドラッグ，‘‘1’’のときリサイズに 
なります。次の2バイトはウィンドウマネー 
図 4 

メモリ ーの コピー/&移動 


COPYBYTE 


ItemBF : DB 1 

DB 1,1 


; Item Type 


~1 DB 

$12,$34 




DB 

0, 

-1 

; TitleBar 


DB 

0 

| 

-1 はタイトルバー 



DS 

5 




DB 

-1 


;0ne 

ItemBF 

EndCode 

DB 

-1 


；A11 

ItemBF 

EndCode 


データコー ドが対応 




DataBF : 匚 DB $12,$34 I 

DW EndLen-StartLen 
StartLen : DB ESC,0,$07 

DM "Untitled Menu" 
DB $1A 

EndLen : 

DB -1 


;Data Length 
;Color Set 
/ Title Moji 
;Message EndCode 

;All Data EndCode 
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Version の 1 バイト 

Flag の1バイト 

Format の1バイト 

SIZE の2バイト 

DUMMY _ TOP の2バイト 

EXEC の2バイト 

TOP の2バイト 

RES_TYPE の 8 文字 

CREATER の8文字 

FILENAME の 16 文字 (0 DH を含む) 

Comment の16バイト 


MEMORY.RECORD 


メモリ上限 
メモリ下限 
コピー元アドレス 
コピー先アドレス 
コピーするバイト数 


Top Address の2バイト 
End Address の2バイト 
CopyMoto の2バイト 
CopySaki の2バイト 
Copy Byte の2バイト 


WINDOW RECORD 


バージョン 

ユーザ-力?使用している XY のアドレス 
スクリーンビューの大きさ 
ウインドウバッファのアドレス 
アイテムバッファのアドレス 
データバッファのアドレス 
スクリーン 表示時の オフセット 座標 
表示 スクリーン ( VRAM ) の 座標 
表示 スクリーン ( VRAM ) の長さ 
外部 イベントのアドレス 
Zero トラツブ 時の ジヤンプアドレス 
予備 


Version の1バイト 
Y ， X の2バイト 

Y 1， X 1， Y 2, X 2 の4バイト（オフセット） 

Low , High の2バイト 

Low , High の2バイト 

Low , high の2バイト 

Y , X の2バイト 

Y ， X の2バイト 

LY の1バイト 

Low , High の2バイト (0 の時はパスコード） 
Low , High の2バイト (0 の時はパスコード) 
00 00 H 


WINDOW RECORD.EXTEND 


スクリーンのベース XY 

バックグランドのキャラクタと色 

ウインドウのイネーブルタイトル色 

ウインドウのデイスエーブルタイトル色 

ウインドウ内のキャラクタ 

ウインドウの右枠のキャラクタ 

ウインドウの下枠のキャラクタ 

ウインドウの中の色 

ウインドウの影の色 

アイテムの点滅回数 

ウインドウリサイズ時の最小幅 

ウインドウリサイズ時の鹿大幅 

チェックマークのキャラクタと色 


Y ， X の2バイト 
CHR ， COLOR の2バイト 
COLOR の1バイト 
COLOR の1バイト 
CHR の1バイト 
CHR の1バイト 
CHR の1バイト 
COLOR の1バイト 
COLOR の1バイト 
FLASH の1バイト 
MinY ， MinX の2バイト 
MaxY ， MaxX の2バイト 
CHR , COLOR の2バイト 


DRAG RECORD 


現在の カーソル 座標 
敁初の座標 
表示タイプ 

ドラツグ、リサイズフラグ 
リターン用ワーク （移動 M ) 

コンデイシヨンコールアドレス 


Y,X 

Y 1, X 1, Y 2, X 2 

ライン、ボックス、サークル (1 バイト） 
0=ドラッグ、1=リサイズ (1 バイト） 
移動した量 ( X , X の 2 バイト） 

Low , High (引数は IY=DRAG RECORD ) 


EVENT RECORD 


バージョン 
カーソルキャラクタ 
点滅形式 

キーボードリピート 

予備 

TEXT . EDIT 用キーリピート 
TEXT . EDIT 用ワークエリアのアドレス 
標準のキーテーブルアドレス 
シフトキーのキーテーブルアドレス 
カナキーのキーテーブルァドレス 
グラフキーのキーテーブルアドレス 


Version の1バイト 

CHR 1, COLOR 1, CHR 2, COLOR 2 の4バイ 
Flash Condition の1バイト 
Repeat の2バイト 
00 00 H 

Repeat の2バイト 
Address の2バイト 
Address の2バイト 
Address の2バイト 
Address の2バイト 
Address の2バイト 


EDIT.RECORD 


XY 座標 

左リミット X ，右リミット X 

エディットアドレス 

文字列表示実行 ルーチンアドレス 


XY の2パイト 
LMT - X , LMT - Y の2バイト 
Address の2バイト 
Address の2バイト 


FILE.RECORD 


ジャカ 5 '返す値で，ドラッグの場合，移動量 表1 

が入ります。リサイズの場合は変更量が入 
ります。最後のコンデイションコールアド 
レスは，リサイズ時に制限をしたい場合な 
どに使用します。その場合， IY レジスタに 
内部ドラッグレコードのアドレスが入りま 
す。内部ドラッグレコードも，いま説明し 
たものと変わりませんので， LDA , ( IY ) 

とすることで Y 座標が読み出せます。 

ボタンが離されるとウインドウマネージ 
ャはドラッグレコードに値を入れて戻って 
きます。この場合も戻ってきた座標は絶対 
座標なので注意してください。 

參ファイルレコード 

これは，口ード/セーブモジュールに内蔵 
されています。口 ー ド/セーブモジュールに 
値を渡す場合は， HL レジスタにレコード 
アドレスを入れ，システムコールの161をコ 
—ルします。では，ファイルレコードにつ 
いて説明しましよう。まず，パ、ージョン番 
号は1にしてください。ロード/セーブフラ 
グは， 

〇 ヘッダ ロ ー ド 

1 データロー ド 

2 ヘッダとデータ両方ロード 

3 ヘッダセーブ 

4 データセーブ 

5 ヘッダとデータ両方セープ 
のようになっていますので処理したい番号 
を設定してください。 

フォーマットは1または0を設定してくだ 
さい。 SIZE はロート7セーブするバイト数 
です。 DUMMYTOP アドレスは，ロードセ 
ーブするデータのアドレスです。 EXEC は 
.実行アドレスです。 TOP アドレスは口一 
ド/セーブモジ；ールを使用した場合に口 
ード/セーブする先頭アドレスです。これを 
利用すると ZEDA などのオフセットロー 
ド/オフセットセーブができます。次の 
RES.TYPE (リソースタイプ）ですが，こ 
れは ASCII コード8文字で，セーブされてい 
るデータのタイプを示します。現在なにも 
タイプが設定されていませんので自由に使 
っていただいて結構です。 

次の CREATER はセーブされているデ 
—夕がどのアプリケーションで作られたも 
のかを示します。これもリソースタイプ同 
様， ASCII コード8文字です。クリエータ名 
も自由に付けてくれてかまいません。次は 
ファイルネームです。これは従来どおり改 
行コードを含む16文字以内です。コメント 
は自由に使用してください。先頭8バイトに 
は日付を入れるのが一般的でしようか。別 
に入れなくてもかまいません。 


ス 

レ 

ド 

アス 
グ ブスレ 
ラ ツレ K 
フ トドア 
ブズ I アブブム 
ートイミ行ツイ ー 
ンセツサダ実トタタネ 
ョ、マルルルルスールト 
ジドーイイイイ-エイン 
一ーオアアアアソリアメ 
♦ハロフフフフフリクフ n 
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•JumpAdra-0 のジヤンブしない 


表示、觭表示 FUg 
表示タイプ 
オフセツト YI 
才7セットXI 
オフセ7卜 Y2 
ォフセット X2 
DtuCode 1 
D«uCode2 
グルー プ鲁号 
ID 

ポイントフ？グ 
ビフト下位 
*沢ビット上位 
iiunpAdn Low 
JumpAdrs High 
7M9 


Free 

Free 

Free 

Free 

Free 

Free 

Free (0127) 

-10 

(T3 

SelcctfiitLow 
SclcctBitHigh 
JumpAdra L 
JumpAdrs H 
0~31 


♦JumpAdre^O の*#はジャンプしない 
M 沢ビ 7 卜のビツトが 1 のときは * 沢？ 
れており、 0 の I5U * 沢されていなハ 




* 示、無表示 Fl«g 

表示タイプ 

オフセツト 
オフセツト XI 
オフセツト Y2 
オフセツト X2 
Dau Code 1 
Dtu Code 2 
グループ番考 
ID 

ポイントフラグ 
フイル彩式 
フイルキャラクタ 
フイル*ラー 


4 ワーク 
5 


エリ 7 


JumpAdn L 
JumpAdn H 
Free (0*127) 
13 

〇~3 

bitO:chr,l:atb 

Character 

Color 

Free 

0~31 _ 


II) 

-irHAlholTM-rnltl I ■ 

0 

表示、觭表示 FUg 

l 

1 

表示タイプ 

MLX 

2 

オフセツト YI 

Free 

3 

オフセツト XI 

Free 

4 

オフセ： * 卜 Y2 

Free 

5 

オフセツト X2 

Free 

6 

7 

Dtla Code 1 

Dtu Code 2 

JumpAdrs L 
JumpAdrs H 

8 

グループ播号 

Free ((T127) 

9 

ID 

-16 

10 

11 

12 

ポイントフラグ 
Sem* 示 Y* 坩 
Son* 示 X®« 

〇 〜 3 

MY 

MX 

13 

SemS 示 R?Y 

?LY 

14 

Sem 裹示 S?X 

?LX 



〇 〜 31 


1 

無視される 

Free 

Free 

Yl+15 

Xl+15 

JumpAdrs し 

JumpAdrs H 

Free (0127) 

-7 

(T3 

Vertical 
Horizontal 
Free 
Free 
〇 〜 31 


mSBB 


表示、 * 表示 FUg 
表示タイプ 

オフセツト Y1 
オフセツト XI 
オフセツト Y2 
オフセツト )« 

Dtu Code I 
Diu Code 2 
グループ麝圩 
ID 

ポイントフ？グ 
7-クエリ T 
>7—クエリア 
ワークエリア 
エリア 


•7 -クユ 

2Ma 


D-127) 


無視される 
無視される 
Frcc (0-1 
2 

: rce 
: rcc 
Free 
3 ree 
0-31 


表示、無表示 Flig 

表示タイプ 

オフセット yi 
オフセット ) ci 
オフセット Y2 

オフセッ hX2 
Dtu Code 1 
D»uCode2 
グループ番垮 
ID 


ワークエリア 
ワークエリア 

7AO, 


無視さ 

Free 


れる 


Free 
無視される 
Free 

無視される 
無視される 
Free (0-127) 


Free 

Free 


Free 

Free 

0~31 


*** 0= 文字列 
1=10 進 2 桁 
2=10 進 4 桁 
3=16進2桁 
4=16進4桁 


ID -K (Kndioliiillon) |^| 

0 

1 

表示、無表示 FUg 
表示タイプ 

1 

1 

2 

オフセツト Y1 

Free 

3 

オフセツ hX) 

Free 

4 

オフセ * ノト Y2 

Free 

5 

オフセツト X2 

Free 

6 

Dtu Code 1 

Free 

7 

X 

DtuCode2 
グループ番兮 

Free 

Free (0-127) 

io 

ID 

ポイントフラグ 

-8 

0-3 

u 

»沢位匿 

0T2 

12 

JumpAdn Low 

JumpAdrs L 

13 

JumpAdra High 

JumpAdrs H 

14 

15 

ワークエリア 

mm 

Free 
|0 〜 31 


•JumpAdn - 〇の 》 S はジャンプしない 


表示、犛表示 FUg 
表示タイプ 

オフセツト YI 

オフセツト 30 

オフセツト Y2 
オフセツト X2 

D«uCodel 
Diu Code 2 
グルーブ替圩 
ID 

ポイントフ 9 グ 

Change Y1 
Change XI 
Change Y2 
Change X2 
Z»9 




Free 

Free 

Free (0-127) 

11 

Change YI 
Change X2 
Change Y2 
Change X2 
0~31 


Q 

BFiroTffiirc 

B 

0 

l 

表示、鲕表示 Fl«g 

表示タイプ 

1 

1 

2 

オフセツト Y1 

Free 

3 

オフセツト XI 

Free 

4 

オフセツト Y2 

Free 

5 

オフセツト X2 

Free 

6 

DtuCode 1 

JumpAdrs L 

7 

Diu Code 2 

JumpAdrs H 

8 

グループ鲁兮 

Free (0-127) 

9 

ID 

-14 

10 

ポイントフラグ 

卜 3 

11 

ワークエリア 

0 

12 

ワークエリア 

3 

13 

ワークエリア 

) 

)4 

IS 

ワークエリア 

7M9 

0 

0~31 


A=Push Bit, BC=DXY 
(DE=Drag.Rccord ) 


l| 


0 

表示、麵表示 FUg 

i 

S / 不タイプ 

2 

オフセット YI 

3 

オフセ • ノト XI 

4 

オフセット Y2 

5 

オフセット X2 

6 

DiuCodel 

フ 

D*uCode2 

8 

グルーブ鲁 y 

9 

ID 

10 

ポイントフラグ 

11 

■7 -クエリア 

12 

ワークエリ T 

13 

表示色 

14 

15 

ワークエリア 

7M9 


Free 

Free 

Free 

Free 

JumpAdrs L 
JumpAdrs H 
Free (0-127) 

0~3 

2 


プログラミング 


表 2 


さて，プログラムのお時間がやってまい 
りました。ここでは SYSTEM -7 C でプログ 
ラムを組む人のための解説です。 

SYSTEM -7 C の場合，フォントマネージ 
ャ以降の上層ルーチンと下層ルーチンとで 
はプログラムスタイルが異なっています。 
システムコールー覧を見るとフォントマネ 
ージャ以降は極端にコール数が少なくなっ 
ていますが，カーネル，スペースグラフイ 
ックはコール数が多くなっているのがわか 
ると思います。これは，カーネルなどはル 
ーチン1つひとつが独立しており，レジス 
夕にパラメータを入れてコールするという 
従来の方式をとっているのに対し，マネー 
ジャ群は初めにレコードを設定し，あとは 
システムがレコードを参照し処理していく 
ようになっているためです。 

マネージャ群は，最初にレコードを設定 
しておかないとほかのマネージャ内のルー 
チンが正常に動作しません。マネージャ群 
を使用する場合はレコード設定をお忘れな 
く。レコードの設定方法は共通で， A レジス 
夕に〇または1， HL レジスタに設定レコー 
ドアドレスを入れ， SET . 〜 .RECORD をコ 
ールします。 

カーネル，スペースグラフィックは Sys - 
tem -7 B のルーチンを改良したものがほと 
んどです。したがってレジスタ渡しのもの 
がほとんどです。しかし，いちいちルーチ 
ンごとにパラメータを覚えるのは大変です。 
そこで似たような動作をするものはなるベ 
く同じパラメータにしてあります。たとえ 
ば，ライン，ボックス（フイル），サークル 

(フイル），スクロールは， XI= H - reg , 
Yl = L - reg , X 2 = D - reg , Y 2 = E-reg のよ 
うにしてあります 0 PUT ルーチンも X = H 
- reg , Y = L - reg , DE = データアドレス， 

B = 横の長さ， C = 縦の長さのようになっ 
ています。 

また， SYSTEM -7 C はシングルタスク* 1 
なので，メモリは自由に使っても構わない 
のですが，できれば使用メモリ.もプロダラ 
ム側のサイズに含めてもらえるとありがた 
いですね。なぜかというと，ソースリスト 
が配布される関係上，個人で自由なアドレ 
スにアセンブルして複数のソフトをメモリ 
内に持つ可能性があるからです。ォフスク 
リーンバッファが必要なソフトの場合もで 
きれば，メモリをプログラム内で確保して 
ほしいところです。だめな場合はちゃんと 
ワークエリアを明記しておきましよう。 
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Box.Color 

Box.chr 

Box.atb 

Box.Fill 

Box.PEN 

8ox.Fill.PEN 

SCROLL UP 

SCROLL DOWN 

SCROLL LEFT 

SCROLL RIGHT 

Line 

Circle 

Circle.Fill 

Polygon 

Polygon.Fill 

SUPER.FHI 

Screen.Effect 

PSET.PEN 

DRAW 

DRAW Jump Address 
- FONT MANAGER 
MESSACE.LEFT 
MESSAGE.RICHT 
MESSACE.CENTER 
PRINT.ONE.CHR 
MESSAGE 
MF^Ar.F I FNCTH 


(Box write by color moaiiy) 
(Alart Box) 

(Alart Box) 

(Box.Fill by direct code) 
(Use PEN) 

(Use PEN) 

(Ring Scroll Up) 

(Ring Scroll Down) 

(Ring Scroll Left) 

(Ring Scroll Right) 

(Use PEN) 

(Use PON) 

(Use PEN) 

(Polygon, frame only) 
(Polygon.Fill) 

(Scan Line data) 

(User Screen effect) 

(Point Set) 


.(2500H) 

(Message Left -> Right) 
(Message Right -> Left) 
(Message Centering) 

(1 character print) 


122 

123 

124 

125 

126 
127 


132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 


148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 


161 

162 


SET.FONT.RECORD 

READ.FONT.RECORD 

SCT.XY 

READ.XY 

CROA 

CROD 

•… PICTURE DRIVER II . 

EVENT MANAGER . 

GAME.KEY.REPEAT 

CET.CUCK.STATUS 

KEY.REPEAT 

SET.EVENT.RECORD 

READ.EVENT.RECORD 

SAVE.CURSOR 

LOAD.CURSOR 

FLASH.CURSOR 

MODIFY.KEY 

SET.KEY.X 

TEXTEDIT 丄 INE 

BEEP 

MEMORY-COPY 

MEMORY.SWAP 

WINDOW MANAGER . 

SET.WINDOW.RECORD 

REAO.WINDOW.RECORD 

SET.WINDOW.RECORD.EXT 

READ.WINDOW.RECORD.EXT 

PRINT.WINDOW.ONE 

PRINT.WINDOW.BUFFER 

PRINT.BG 

PRINT.SCREEN 

CHECK.XY.IN.SCRN 

CHECK.XY.IN.WINDOW 

CHECK.CLICK.POINT.BF 

ID.JUMP 

FUNCTIONS 

—-Load and Save Routine . 

LOAD&SAVC.MODULE 

WINDOW MANAGER - 

SERVICE ROUTINE 


(Font record set) 

(font record read) 

(X, Y set lo current Record) 
(Read X, Y current record) 

(Line Feed) 

(Return) 

.(2E00H) 

.(3000H) 

(GAME.Key, Repeat process) 
(read Click Status) 

(1 Key Repeat process) 

(Event record set) 

(Event record read) 

(KVRAM character save) 
(KVRAM character read) 

(Flash cursor) 

(Modify Key Read) 

(Asc Table Set) 

(Text Edit of 1 Line) 

(Bell) 

(Memory Copy, Move) 

(Memory Swap) 

.(3400H) 

(Window record set) 

(Window record read) 

(Extend Window Record sel) 
(Extend Window Record read) 
(Print KVRAM, Window one) 
(Print KVRAM, Window buffer) 
(Print Back Ground Pattern) 
(Print KVRAM -> V-RAM) 
(Check xy in Screen) 

(Check xv in Window) 

(Check click point where) 

(To Subroutine by Itcm.lD) 
(Low-level function process) 

.(4600H) 

(File Save and Load) 

.. (4800H) 

(Service call) 


0 


QUIT 

(Application End Call) 

1 


EVENT-LOOP 

(System Event Loop) 

2 


ACTIVE-WINDOW 

(Inactive to Active) 

3 


INACTIVE-WINDOW 

(Active to Inactive) 

4 


WAIT.ON.EVENT 

(Wait any Event) 

S 


MOVE.CURSOR 

(Move Cursor in Screen) 

6 


WINDOW.XY+SCREEN.XY 

(Window X, Y + Screen X, 

7 


PRIORITY 

(Priority Change) 

8 


FLASH.ITEM 

(Flashing Select Hem) 

9 


DRAG 

(Drag by DRAG Record) 

10 


VIEW.CLIP.CHR 

(CLIP.SCREEN.RECT) 

11 


VIEW.CLIP.AT8 

(CLIP.SCREEN.RECT) 

12 




13 


NEW.WINDOW 

(New Window Sel) 

14 


CLOSE.WINDOW 

(Window Close) 

15 


ALWAYS.WINDOW.ACTIVE 

(Window Active) 

16 


SET.DUMMY 

(Sysfem.ITEM.Dummy.Mod 

17 


PLUS.ITEM.XY 


18 


PLUS.nXY&WXY 


19 


SUB.ITEM.XY 


20 


SERCH._TEM.TYPE 


21 


SERCH.ITEM 


22 


SERCH.DATA 


23 


BIN.TO.DEC 


24 


BIN.TO.HEX 


25 


SERCH.DATA 2 



JUMP TABLE • 


••… OS KERNEL . 

INIT 

Version 

Check 700/1500 
Close I/O 
Open I/O 

Set.KVRAM.address 

Read.KRAM.address 

TDXY 

VTDXV 

GET.XY of KVRAM 

Trans40xy 

Dual Trans40xy 

Laster Print 

Color convert 

SET.GET.BF 

Read.GET.BF 

STTM 

MVTM 

Print Score 

Score Plus 

SGN8Bit 

SET.PAUSE.MESSAGE 

PAUSE 

SET.Key.Table 

Read.Key.Table 

SET.KEY.MASK 

READ.KEY.MASK 

CET.Key 

CET.Kcy.Porr 

Read.Key.BF 

Set GAME Key 

Read GAME Key 

GAME.Key 

Move.Fighter 

Hantei 

Hantei2 

SET.Random.Value 

Random 

XYCood 

XY.Ien 

BH.Map.OBJ 

Bit.Map.OBJ.pfus 

Print Teki Buffer 

Hantei.Teki 


(Initialize all subroutines) 

(Get Version Number) 

(Machine Check) 

(V-RAM Close) 

(V-RAM Open) 

(High-order Sel) 

(High-order Read) 

(Calculate X, Y -> KVRAM address) 
(Calculate X, Y •> V-RAM address) 
(Calculate V-RAM addre«* •> X, Y) 
(Trans KVRAM -> V-RAM) 

(Trans KVRAM -> V-RAM) 

(High-speed 40chr Write) 

(Color Convert OLD.BF -> NEW.BF) 
(Use Poly}?on Fill) 

(Use Polygon Fill) 

(Start Line, Enemy Beam) 

(Execute Line, Enemy Beam) 

(Print Score lo KVRAM or V-RAM) 

(Add the Score Buffer and BC-reg ) 

(Get Sign of A-reR) 

(Pause Message Process Address Set) 

(Graph key lo Pause, any key to Restart) 
(Key Matrix -> Asc convert Table set) 
(Key Matrix -> Asc convert Table read) 
(Key Matrix Port Data Mask Table Sel) 
(Key Matrix Port Data Mask Table Read) 
(Get Key, ASCII Code) 

(Key Port Direct Read) 

(Key Buffer Direct Read) 

(Left Hand or Right Hand Select) 

(Left or Right Hand ? Data Read) 

(Read CAME Keys) 

(Move.Fighter by CAME Key Code) 
(Check 2 Rectangle Match) 

(Check 1 point AREA) 

(Random Value Sel) 

(16 bit Random value) 

(Swap if X1>X2 or Y1>Y2) 

(X2-X1+1, Y2-Y1+1) 

(Convert Bit Map to Pixel Map) 

(Add Memory and Conveted Bit.Map) 
(Cu*tom buffer print} 

(Check XY and TekiXY) 


(BIN to ASC,HL»Value,DE»Buf8Byte) 
(Use Pont ManaRpr) 

(Use Font Manager) 

(Use Font Manager) 

(Uie Font ManaRer) 

(Joy Stick Port Read) 

(Joy Stick Switch Read) 


CET.ASC 
ZAHYO 

COLOR.ZAHYO 
SET.VRAM.SW 
READ.VRAM.SW 
READ.SWITCH 
READ.STICK 
Multi 8x8=16 
Division 16+8=8...8 
Multil6x16=32 
Division 32+16=32...16 
CET.VALUE.DEC (In Event Manager) 

GET.VALUE.HEX (In Event Manager) 

CAME.KEY.JUMP.ADDRESS (HAND>2) 
SET.TASK.RECORD 
READ.TASK.RECORD 
CMS 

•-… SOUND ROUTINE - (1B00H) 

START-SOUND 

STOP-SOUND 


REAO.SOUND.RECORD 
PRESS.GRAPHIC.OATA 
OBJECT.GRAPHIC.DATA 
SPACE GRAPHICS - 
SET.PEN.STYLE 
READ.PEN.STYLE 
SET.PEN.Put.Large&Small 
READ.PEN.Pul.Large&Small 
SET.PEN.CIRCLE 
READ.PEN.CIRCLE 


.(1E00H) 

(Graphic Pen Address Style set) 
(Graphic Pen Address Style read) 
(Pul LS Pen Style Address set) 
(Put LS Pen Style Address read) 
(Circle, Circle.Fill Pen set) 
(Circle, Circle.Fill Pen read) 


GET 

Pul.chr 

Put.over.chr 

Put.atb 

Put.alb.cpl 

Put.over.alb 

Put.over.atb.cpl 

Put.hyp 

Put.Large&Small 

Box.Normal 


(Get Data KVRAM to Memory) 
(Put Character data only) 

(Pul Character data & Mask) 
(Pair Pul.chr) 

(Pul Color data Reverse) 

(Pul Color data & Mask) 

(Put Color data reverse & Mask) 
(High-speed Pul) 

(Pul Resize data) 

(Box write by direct code) 


シングル タスクとい フ ことで，メモリマ 
ネージャがありません。ただし，メモリの 
コピー （移動）は，ウインドウ マ 3 、ー ジャ 
内の ルーチンで 処理可能です。また， マネ 
-ジャ群は 1/0, VRAM の D 400„~ D 7 FF h ， 
DC 00„ 〜 DFFF h を一時的な ワーク エリア 
として使用しているので注意してください。 

SYSTEM -7 C 上で動作するアプリケー 
ションを作成する場合には ， Window Builder 
( WB ) を使用すると，比較的短期間でアブ 
リケーシヨンを作成することができます。 

使用言語はアセンブラとなっています力 ? ， 
パラメータを正しく渡せるならばなんでも 

表3 


構わないはずです（当然か)。 S - OS は言語 
関係が豊富ですから自分の好きなものを使 
えばいいでしよう。 

SYSTEM -7 C のウインドウマネージャ 
の場合，各アイテムが独立しているので， 
最悪アイテムの実行アドレスさえわかれば 
動作可能です。もし， Macintosh のファイン 
ダ， SX - WINDOW の Shell みたいにしたい 
のならば，自分でアイコンを書いてアイテ 
ムとして登録（実行アドレスなども）しま 
す。 

メモリ上にロードされているときは，ア 
イテムの実行アドレスを登録し，ロードさ 


れていない場合は，実行アドレスを000 0 H に 
しておけばできあがりです（実行アドレス 
が0000„のときはなにも処理しません。メモ 
リに口ードされているかチェックするのは 
自前でやってください）。 


*1 つまり， 基本的に一度に ひとつのソフ 
卜しか動作させることができない。ついでに 
Macintosh の Finder , SX-W 旧 DOW の Shell に 相当す 
るものがありません。 要求が あれば 作成す るか 
もしれません。でも 基本的に カセットが 主体で 
すから……。 
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インタフェイスガイドライン 

Macintosh には ヒューマン インタフェイ 
スガイドというのがあって， Macintosh の 
ソフトはこのガイドライ ンを 守って作られ 
ているのがほとんどです。 SYSTEM -7 C で 
はあまり，細かいことはいいませんが，次 
のことを守っていただけたら幸いです。 
★なるべく英語は避けてください。 
★アプリケーションには最低ひとつ（メイ 
ン） メニューを 入れてください。 

★ メインメニューにはクローズボックス， 

リサイズボックスは付加しないでください。 

★ メインメニューの先頭項目は‘‘〜につい 
て”，最終項目は“ Quit ” としてください。 
★簡単なソフトの説明を入れてください。 
通常“〜 について’’ が選択されたら表示され 
るようにしてください。 

★アイテムが選択されたら，なるべく画面 
になんらかの変化を持たせてください。 

SX - WINDOW にもいずれインタフェイ 
スガイドラインが提示されると思いますが， 
たぶん Macintosh と同じようになるでしよ 
う。だいたい，中身が Macintosh にそっくり 
みたいな感じですから。 

注意事項 

ソース リストは配布するので，自由に改 
造，改良してください。ただし，改造，改 
良した結果発生したトラブルに関しては， 
改造，改良した本人が責任を持ってくださ 
い。なにかできたら， EXTRA と Oh ! X 編 
集部へ送りましょう。 

また，ゲームを作成しているとよくある 
ことですがメモリが足りないことがありま 
す。そのときは SYSTEM -7 C で使用しない 
ルーチンを削除して〈ださい（ソースリス 
卜上でもオブジェクト上でもどちらでも 
可)。 

♦ SYSTEM -7 C のゲームへの組み込み 

System -7 B ではどちらかというと別々 
にロードしたりすることが多かったので面 
倒でした。そこで SYSTEM -7 C を使用した 
ゲームは SYSTEM -7 C とゲームをまとめてセ 
ーブしてください。カスタム化した SYSTEM -7 C 
を組み込んでくれてもかまいません。ただ 
し，その場合でも“ SYSTEM -7 C 使用”と明 
記してください。 

スペースグラフ イッ クの PUT ルーチン 
で，キャラクタ画面とカラー画面に書き込 
むためには， PUT . CHR と PUT . ATB など 
のように対応する PUT ルーチンを使用し 


てください。 

SYSTEM -7 C は階層構造になっている 
ため，先月号の図2の上層にあるマネージャ 
は下層マネージャがないと動作しません。 
つまり スペース グラフイックはカーネルが 
ないと動作しませんし，ウインドウマネー 
ジャはイベントマネージャがないと動作し 
ません。注意してください。ただし，ピク 
チャードライバはフォントマネージャがな 
くても動作可能， 口ー ド セーブモ ジュール 
は単独でも動作可能とならています。 

SYSTEM -7 C はあらかじめ初期値が設 
定されています。そのためューザーがいち 
いちプログラムで初期設定をする必要はほ 
とんどありません0ただし，イベントレコ 
ードを除くレコード関係は初期化されてい 
ません0また，カーネルにある ASCII コード 
入力は System . Config によってキーマップ 
が設定されています。そのためカーネルだ 
けで ASCII コード入力を行う場合はプログ 
ラム上で設定する必要があります0キーマ 
ップはューザーが System . Config を変更す 
ることにより独自のキー配置にすることが 
できます。 

ビッ ト マップフォン ト データはなに も設 
定されていません。使用する場合は， プロ 
ダラム側で設定する必要があります0 

フォントマネージャはキャラクタ文字表 
示時， ROM モニタを使用します。そのた 
め，マネージャを使用する場合は必ずバン 
クを ROM にしておく必要があります。 

割り込みはなるべく使用しないでくださ 
い。ただし，ゲームで使用する場合はかま 
いません。 

アプリケーシヨンを作成するときはなる 
ベくプログラムアドレスは高位アドレス 
( A 000„ など）に作成してください。低位ア 
ドレスは System . Config によって使用され 
るおそれがあります。 

SYSTEM -7 C には SX-WINDOW の Shell ， 
Macintosh の Finder に相当するものがあり 
ません。アイコンがないよ一とわめかない 
ょうに。 

•雑談 

ゲームを作るよりもウインドウシステム 
を作るほうが楽でした。ゲームのほうが難 
しい。特に移植なんか大変です。最近 Oh ! 
X 誌上でゲームのダンプリストが載ること 
が少なくなりました。 SYSTEM -7 C も見ての 
とおりダンプリストがありません。 SYSTEM - 
7 C 関係のものはすべて EXTRA で配布す 
るからです。なかには残念だと思う人がい 
るかもしれませんね。ダンプリストを入力 
するのもたまにはいいと思います。 S - OS で 


はしっかりダンプリストが載っていますけど。 

いままで， SYSTEM -7 C のウインドウマ 
ネージヤのスピードについては，あまり触 
れませんでした。なかには怪しげに考える 
人がいるでしょうから，最後のほうになっ 
たけど，書くことにしましよう力、。結論か 
らいえば，速い！ちなみにこの速さは余 
裕の速さです。つまり，もっと速くできま 
す。で，どのくらい速いかというと， SX - 
WINDOW (旧バージョン）の10倍は速いか 
な（見た目ですよ）〇 Macintoshll くらい 0 

まあ，ウィンドウの大きさや枚数にもよ 
りますが，ドラッグしてボタンを離すとも 
う，すべて書き換えが終わっているくらい 
です。最初ウインドウシステムのウイ*ンド 
ウ*示ルーチンを作って表示させたとき， 
相当のスピードで描画してくれたので，あ 
とあとスピードを落とすようにプログラム 
してあります（あまり速いと，ほかのウイ 
ンドウシステムに悪いから）。が，それでも 
スピードの遅いところがありました，カセ 
ット（笑)。 FDD つければ仮想記慷なんてで 
きるのにね。でも，うちの MZ -700 はカセッ 
卜でグリーンディスプレイ（一応カラー 
CRT もあるけど）でプリンタなしだから， 
駄目ですね。他人から見れば，この開発環 
境は最低に見えるでしょう。本人もそう思 
います。でも，ディスクがついてもひとつ 
のプログラムを仕上げるスピードは変わら 
ないような気もします。思考がそんなに速 
くないので， MZ -700 でもなんとかやって 
いけるのです。 Macintosh も遅いので試行 
錯誤には結構いいかな。 

終わりに 

MZ -700 でよくここまでやってきたなっ 
て感じです 0 MZ も X 68000 も Macintosh も 
NeXT も コンピュータ であることに変わり 
はありません。 NeXT で動けばなんとか 
MZ でも®力く可能性があるわけです。私が 
ウインドウ システムを 作ったからといって 
ゲームのことを忘れたわけではありません。 
むしろ，ゲームをより早く手軽に簡単に作 
るためにウインドウ システム を作ったので 
す。 Macintosh に触れるようになって，もっ 
と手軽にゲーム開発ができないかなと考え 
るようになりました。 SYSTEM -7 C はそう 
いう考えのもとに作られたのです。 

最後に EXTRA の会長である筑紫さん， 
会社 (Family Video Systems ) の藤原さ 
ん，高橋さん，その他いままで応援してく 
れた方々に深く感謝いたします。それでは， 
また誌面でお目にかかりましよう。 
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今回は 「CARD PRO -68 K ve 「.2.0 j の 
使い方，つまりデータ入力やマクロの作り 
方などを紹介しています。それとともにも 
う少し本格的にアンケートを分析したかっ 
たのですが，作者の都合により，単なるサ 
ンプル使用に留まる形になっています。 


CARD PRO-68K の応用 

Ogikubo Kei 寄火^： ZC 


「数字の客観性などというのは幻想であ 
る。言葉と同じく，数字による表現も人間 
の抽象化の産物である。それは送り手と受 
け手の双方によってさまざまな解釈を下さ 
れる。数字は本来的なパラドックス，混舌し 
矛盾，そして隠された問題点によって，別 
の言語を構成しているにすぎない」（ウイル 
ソン.プライアン•キイ著「メディア.レ 
イプ J より） 

ってなわけで，予告どおり，「大人のための 
X 68000第10回 j は始まる。 

データを入力する 

今回はちゃんとデータを入力するわけだ 
が ， r CARD PRO -68 K 」 に向かって1つひ 
とつ入力するも，エディタでまとめて入力 
しておいて読み込ませるもどっちでもいい。 
私は後者を採用した。 

できるだけ楽に入力したいからエディタ 
を使った。すると，かな漢字変換がうっと 
うしい。さらに， X 68000 の型番をいちいち 
入れるのもうっとうしい。だから，〇を〇 
に， X を 1 にするとか，男を“く”に，女を 
表1 


にするといった工夫をする。 


一般論として以下のことに注意するべし。 
それは，英数字を全角にするか半角にする 


数字の一など，よく似た文字を間違えない 
よう注意することである。見た目はよくて 
も，検索時にひっかかるからだ。特に，半 
角のハイフンと長音は区別がつきにくいの 
で，住所録や顧客名簿では（特に，入力を 
人に頼むときには）よりいっそうの徹底が 
必要となる。 

さて，このテキスト データを 「CARD 


で囲んだ CSV だ。しかし，表1の「”」なし 


てくれた。ラツキー。 


が)，項目名の設定や見直しを行う。 

これにはデータベースコマン ドの データ 


このようにして項目名をセットしていく。 
全部で33項目。 

データの 参照 

たつた100件ではあるが,データが集まつ 
た。とりあえず眺めてみよう。データべ一 
スコマンドの， “操作”だ。“操作”を選ん 


これではつまらないので，全体を眺めた 


のファイルでも問題なく，よきにはからつ いときの一覧表にする。画面メニューだ(写 


そうやって入力した様子が写真1だ。デ 
ータは全部で100件。一応無作為抽出。セパ 
レータはカンマ。これをエディタの置換を 
使ったり ， 「CARD PRO -68 K 」 に読み込ん 
でからマクロを使って書き換えるなどして, 
写真4になるわけである。へへへ。 

デ_タ ベースに データを入力するとき， 


コンバートはューテイリテイメニューに 

ある。写真1が実行例だ。すると，自動的 
に項目長や項目タイプ，項目数を設定して 
くれるので，簡単に データベース ファイル 
が作れてしまう。気持ちがいい。 

コンバートが 終了したら（入カミスの発 
覚などがあって，けっこう時間がかかった 


かに統一することと，長音とハイフンと漢 ベースの定義•作成を使う。写真2である。 


PRO -68 K 」 へコンバートする 。 「CARD で，操作したいデータベースを選択すれば 
PRO -68 K 」 は K 3 式と呼ばれる CSV をサボ いい。 すると，標準画面になる。1項目1 
ートしている。これは，文字列だけを「”」 行で表示されるものだ。 


<, 32,愛媛，会社員，3,初代，2, 0 , CZ -8 PC 2, 〇 , 0 , 〇 , 〇 , I , 0 , I , I , I , 0 , 0 , 0 , I , 0, 0 , I , 0 , I , I ,丨，@ 2，@ 2 , @ 2 ,荻窪圭 

<，19,東京，浪人， I ，初代，2, 0,なし，0，0, 0, 0， I ，0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, I ，0, 0, I , 0, 0, 0, 0，@ 3, @ I , @ I ，なし 

<，21,静岡，大学生，2,初代，2 , 60, VP -800, 〇 , 0 , 〇 , 〇 , I , I , I , I , I , 0 , I , 0 , I , 0, I , I , 0 , 0 , 0 , I , @ 2 , @ 3，@ 3 ,荻窒圭 

<,17,干葉，高校生，丨，初代，1，0, CZ -8 PC 2, 0,0, 0,0, 1,0,0, 0. 1,0,0, 0, 1,0,1, 1,0, I , I，I ,@3,@0,@3,荻窪圭 

<, 35,茨城，公務員， I ，初代 • 2，40, CZ -8 PK , 0,0, 1,0， I ，0， I，I , I , 1,0,0, I , I , I , I , 1，0 ，I , 0, @3, @ 2, @ I ，なし 

































©10 代で MIDI ポードを持っている人 

しただけ。データベースの世界では検索条 
件を指定することを QUERY ということが 
多い。質問事項を作るって意味だろう。ん 
で，検索はサーチだ。 

さて，写真3のデータベースがある。一 
覧表だけを眺めていてもしようがないから, 
デ—タベースソフトの基本である，“検索” 
をしてみる。 「CARD PRO -68 K 」 の検索メ 
ニューは“抽出’’といったほうが通り力すい 
い。“検索’’というと，エディタやワープロ 
の検索機能のようなものを想像しかねない 
からね。というのは，検索を行う！:，ウイ 
ンドウ内に表示されるデータが検索条件に 
あったものだけになるからだ。 

検索のメニューが写真4である。このよ 
うなダイアログが開き，検索条件を指定す 
る。写真4は，年齢が10代で， MIDI ボード 
を持っている人，って検索条件だ。マウス 
でスススイである。あいまい検索，っての 
はできないが，別に気にならない。 

とりあえず，ポイントは検索条件のロー 
ド/セーブが可能なことだ。定型な業務には 
欠かせない機能である。 

検索結果が写真5。100人中10人が条件に 
合致している。10代の少年は（あ，ちなみ 
に，100人中女の子は0だったから少年でい 
い）全部で51人だったから，約5分の1が 
対象だ。 

あまり面白くなかったかな。 

なお，写真5は年齢順でソートをかけて 
ある。ソートの要領も検索と同じだ。ロー 
ド/セーブも可能。 

抽出されたデータに対してさらに検索し 
ようとすると，"絞り込み検索モード’’とな 
る。 AND を指定する！:，抽出データに対し 
て検索がかかり， OR にすると，全データに 
対して，現在の検索結果との OR がとられ 
る。再び全データに対して新たに検索を始 
めたいときは“全検索”を選べばいい。 



❻マクロを使って自動作成したもの 


マクロを作ろ5—その1一 

ここで集計マクロに挑戦する。マクロで 
も使わないと，データ分析ができないから 
だ。マクロってのは ， 「CARD PRO -68 K 」 
でいうプログラム機能のことね。 

ここで挑戦するマクロは“元のデータべ 
ースの集計を，別のデータベースに書き込 
む”ものである。具体的には；元のデータ 
を10代，20代，30代の3つに分け，それぞ 
れで人数，プリンタ所有者数，平均メモリ， 
平均ハードディスク容量を算出し，書き込 
むことにした。もっといろいろやりたかっ 
たが，マクロを組むのはけっこう時間を食 
うのだ。 

先に結果を見せてしまうと，写真6であ 
る。平均メモリ容量がヘンな値になってい 
るが，原因は不明である。元のデータに変 
なのが混じっていたのかもしれない。う一 
ん。考えておこう。 

で，あらかじめ，データベース定義だけ 
しておいてリスト1のマクロを実行すると， 
自動的に写真6ができあがるのだ。 

いいねえ。 「 CARDPRO -68 K 」 の醍醐味 
ってやつだねえ。もっとも，この BASIC の 
ような強力なマクロを完成させるのは大変 
だった。あまりにも大変だったので，サブ 
ルーチンも使わず，無 Ik なプログラムにな 
つてしまった0だって，サブルーチンにす 



真3 )。項目間やレコード間の区切りが IP 線 
ではなく，陰影だっていうところがミソ。 
3 D な雰囲気が高級感を釀し出す。この場 
合，項目数が多いので，画面に収まらない。 
んなときはどうするかというと，一覧表画 
面をカスタマイズするのである。フォーム 
作成メニューから一覧表メニューを選ぶ。 

フォーム作成は ， 「CARD PRO -68 K 」 を 
極めるポイントのひとつだ。データベース 
操作ウインドウからあらかじめフォーム編 
集メニューで作った画面を使うことができ 
るのだ0逆にいえば，データベース操作ウ 
インドウで画面を作ることはできない。そ 
ういうときは，メインのメニューバーから 
フォーム編集を選ぶだけだから，面倒なこ 
とはないけれど。また，ひとつのデータべ 
ースにいくつものフォームが設定できるの 
で，いろんな視点の表が得られる。捨てが 
たい魅力だ。 

とはいえ，一鼈表画面には欠点がある。 
写真3を見てもらえばわかるとおり，表示 
項目長はデータベース定義で定義した項目 
長に支配されるため，項目名が切れてしま 
う。これは困ったものだ。自動的に項目名 
を複数行表示してくれるとかするとうれし 
い。項目長を長くすればいいのだが，そう 
すると，1画面に映る情報量が激減するし 
ね。 

私は一覧表画面が好きだが，業務なんか 
で使う場合はそうもいかない。1つひとつ 
のカードに意味を持たせたいときはそれな 
りにカスタマイズされた画面がうれしい。 
そういうときは，フォーム編集で自由画面 
を作る。今回は特に作らなかった。 

クェ 1 J - 


クエリ ーってのは QUERY のことで，“質 
問する”という意味だ。いや，ただカタカ 
ナで書くと妙な感じで面白いから見出しに 
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©マクロ作成画面 
か挙げておこう。 

まず，ウィンドウの大きさに応じて，グ 
ラフの大きさだけでなく，文字の大きさも 
変わること。 

続いて，データを抽出した状態でグラフ 
描画すると，抽出データを対象にグラフ化 
して〈れること。いろいろ条件を変えたグ 
ラフが見られて便利である。 

最後に，ひとつのデータベースに対し， 
グラフ帳票をいくつも（といっても制限は 
ある力 5 ')設定できること。まさしく，視点 
を変えてデータを眺められる。 

写真8は，写真7で作成したダラフに実 
際にデータをあてがったところた*。なるほ 
ど，10代が全体の半分を占め，続いて20代, 
いちばん少ないのが30代だというのがわか 
る。40代の人は無作為抽出の100件にはいな 
かった。30代の人は意外と多かった，とい 
うのが私の感想だ。 

なお，ここでは円グラフにしたが， 2次 
元分布や，縦棒，折れ線，レーダーチャー 
卜なども選べる。 

グラフ専用ソフトではないため，縦軸の 
最大値を変更したり，グラフのレイアウト 
を変えたりはできない。そんなもんだ。 

マクロを作ろラーその2— 

マクロをまたもや作る。ここではもっと 
インタラクティブなやつた^ 

作成手順を少し詳しく示そう。 

写真9がマクロの編集画面だ。このよう 
に，エディタウィンドウが開く。実のとこ 
ろ，このエディタは遅いし，キー バッファ 
がたまる。マウスでカット&ペーストがで 
きることと，命令や関数，項目名やデータ 
ベース ファイル 名をマウスで選択できるこ 
とだけが救いだ。 

力そんなのはいやなので，雛型をこの 


るより，カット&ペーストで増殖させたほ 
うが楽だったんだもん。 

苦労した原因は マニュアル にある。言語 
が悪いのではない。 マニュアルにはコマン 
ドや関数のリフ アレンス しか書いてないの 
である。どういうときにどれを使えばいい 
かは，自分で発見する必要があるのだ。 
「CARD PRO -68 K 」 の売りは強力なマク 
口なのだから，そこんとこをちゃんと マニ 
ュアルに してほしかった。これでは BASIC 
ゃ簡易言語の経験がないと苦労するだろう。 

で，簡単な解説は，リストに入れてぉい 
た。ポイントは，使うデータベースを最初 
にオープンする必要があることと ， APPE 
ND を入れると，データ追加モードになる 
ことだ。 

グラフを描いてみる 

いよいよグラフである。グラフは，写真 
6の年齢層別分布データから，年齢層別円 
グラフを作るのだ。 

これにはまず，フォーム編集のグラフ帳 

リスト1 



©帳票にデータを当てはめる 

票を選択する。そして，その帳票を使うデ 
■-タベースを指定すると，グラフウインド 
ウが現れる。 

ここで，ダラフ化する数値項目と，縦軸 
に使う名前をデータベースの項目から選ぶ 
わけだ。すると，“実際のデータが 入って い 
ないダミーのグラフ”が表示される（写真 
7)。こいつをセーブする。 

あとは年齢層別 デー タベースを開いて， 
画面 メニューから グラフを選択するだけだ。 
そうすると，データベースの表の代わりに， 
グラフがべろんと表示される。 

このダラフ描画機能の秀逸な点をいくつ 


REM Oh!X H * 年齡層利分布 
FILES 2 

DBOPEN ”B:¥ 大人のための X68000V 付表 ¥ アンヶ - 卜 .DBF，. AS »1 
DBOPEN "B:¥ 大人のための X68O00¥ 付表 ¥ 年齡曆別 .DBF" 

REM 10 代 
APPEND 
FI.VDALL #1 
QUERY 2, く ， 20 
NSEARCH #1 

D【#0 •"年齡層"〗， 10 代 " 

D [ 寧 0 ， " 人数 "】 sOBJCUU 

D[*0, " メモリ平均 " 】 =DBAVG( #1 メモリ”） 

D[#0, " H D 平均 "IsDBAVG ( 律 1, ••ハードディスタ，，） 

ADDQUERY AND , 9 , <>， "なし” 

NSEARCH #1 

D[#0, ••ブ リンタ 所有者 "】 =OBJCUU 

REM 20 代 

APPEND 

FINDALL #1 

QUERY 2,<,30 

ADDQUERY AND, 2, >s，20 

NSEARCH #1 

D|>0, •• 年 _ 層 " 】ビ 20 代 " 

D[#0," 人数 ” 】 =OBJCUl) 

D[ »0 , " メモリ平均 ”】 =DBAVG ( # 1••• メモリ •_ > 

D[#0," H D 平均 ’IsOBAVG (雒 1, ••ハードディスク 
ADDQUERY AND, 9 ，<> , ” なし •’ 

NSEARCH 掌 1 

D[*0 •” ブリンタ 所有者 " 】 sOBJCUl) 

REM 30 代 
APPEND 
FINDALL #1 
QUERY 2, >=,30 
NSEARCH #1 

D[#0, ••年齡層”】 ="30 代 ” 

D[#0 f M A 败 ”] =OBJCUl> 

D [ 雒 0," メモリ平均 M 】 =DBAVGU1," メモリ ”J 
D[*0,'* H D 平均 "] =DBAVGU1 ハ ー ドディスク， • > 

ADDQUERY AND ， 9 ，< > ， •.なし" 

NSEARCH *1 

••プリンタ 所有者"】 =0BJCU1J 

DBCLOSE #1 
END 


♦ 最大 DB 数 

1 DB のオープン 
! #丨，# 0,(省略時） 

―害き込みモード 
) 全体から20歲未満の検索 


人数，平均値を害き込む 
プリンタ所有者を検索 


上の20代版 


同じく 30代版 


DB のク ローズ 


ricxy >- *c* X xcxo 

w X X * >X «OKOX * X X X 

n .* o * > xoxox > xo.<o 
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エディタで書いたらセーブし，チャイルド 
プロセスで ED . X を使ってエディット。 

なお， 「 CARDPRO -68 K 」 の専用エディ 
夕では セー ブする際に自動的にマクロがコ 
ンパイル される。ここで エラー リスト2 
チェックがなされるので，結構 
うれしい（もっとも，ここでエ 
ラーに なんなくても，実行して 


のボタンが押されたらイベント処理が起き 
るように書いてある。イベントには，デー 
タ ベースが オープンされたら，だとか，デ 
ータ入力がなされたら，などなど6種類。 


DBOPEN ，飞： ¥ 大人のための JC 68000¥ 付表 ¥ アンケ - 卜 .DBF" 
WNDOPEN 100,50,550,400,3 
GOSUB PRE f 

END ポタンの数 


“データ入力があったイベント”は，自動 
計算のときに便利だ。たとえば，ある項目 
とある項目の計算結果を別の項目に埋め込 
みたいときは，イベント処理を使う。指定 
した項目にデータが入ったら自動的に計算 
して，結果を別の項目に入れる，なんてい 
う マクロ も書けるのだ。 

ここではウインドウにボタンを3つ設定 
しているので（ボタンに名前はつけられな 
かった），ボタンが押されたイベントをチェ 
ックし，そのあとボタン番号で処理を分岐 
している。 

サブルーチンは5つあり，2つが汎用の 
計算やデータ表示，3つが BASIC ， C ， アセ 


I メインルーチン 
I ウィンドウオープン 


みたら エラー，つてなケースは 
頻繁に生じる。当たり前といえ 
ば当たり前だ)。 

できたのがリスト2である。 
実行したのが写真10の画面であ 


SUBROUTINE B 
GOSUB PRE 
QUERY 30.EQ, ' (§)" 

NSEARCH 

PRINT "BASIC を非常によく理解している人のデータです 
PRINT 

GOSUB PR_SHEET 
RETURN 

SUBROUTINE C 


る0 


GOSUB PRE 
QUERY 31,EQ,.. ® 


彳可が起きているか。実行結果 
表示用のウィンドウを開き，そ 
こにボタンをつける。そんでも 
って，ボタンをクリックすると 
それに応じた計算がなされて， 
結果がウィンドウ内に表示され 

るというカッコいいマクロだ。 

リストの説明をちゃんとして 
おこう。けつこう ， 「CARD PRO 
-68 Kj のエッセンス が詰まって 
いるからだ。 

まず，リストにコメントして 
あるように，このプログラムは 
メインルーチンとサブルーチン 
とイベント処理からなっている。 
イベント処理というのは， SX - 
WINDOW のイベントと語源は 
一緒である 。 「CARD PRO -68 

K 」 のマクロでは，いくつかのイ 
ベントが設定されており， プロ 
グラム実行中にそのイ ベン トが 
起こったとき，イベント処理ル 
ーチンが割り込みで実行される 
のだ。う一ん，おしゃれ。 

リスト2では，ウインドウ内 


NSEARCH 

PRINT M C を非常によく理解している人のデータです 
PRINT 

GOSUB PR_SHEET 
RETURN 


SUBROUTINE A 
GOSUB PRE 
QUERY 32,EQ,.. ®.. 

NSEARCH 

PRINT •• パンフ*ラを非常によく理解している人のデータです 
PRINT 

GOSUB PR SHEET 
RETURN 


サプルーチン 


SUBROUTINE PR_SHEET 
PRINT 

PRINT " 平均年齡 

PRINT " 平均パソコン所有台数 

PRINT " 平均メインメモリ 

PRINT " 平均ハードディスク 

RETURN 


SUBROUTINE PRE 


" ， DBAVG (•• 年齡 ” ）， " 歲 ” 

" ， DBAVG に台数 " ）， ” 台 ” 

M ,DBAVG( ” メモリ " し ” MB” 

-• DBAVG( •• ハードディスク "}, M MB 



WNDCLEAR 

PRINT " ボタンをクリックしてください • •• 

PRINT •• 1 が BASIC 、 2 が C 、 3 がアセンブラに®をつけた人の各踵データです 
PRINT " まず、全 興 対象ののデータです ” 

FINDALL 

GOSUB PR SHEET 
PRINT 
PRINT 
RETURN- 


EVENT BUTTON* 
N=BUTTONNUMBER 
SWITCH N 
CASE 1 : 

GOSUB B 
EXITSW 
CASE 2 ： 

GOSUB C 
EXITSW 
CASE 3 : 

GOSUB A 
EXITSW 
ENDSW 

ENDE 


-イペント処理 

BUTTONNUMBER は 
押されたポタンの番号 
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ンブラのそれぞれの処理を受け持っている。 
簡単だね。 

なお，ウインドウ内のボタンの数は， 
WNDOPEN コマンドの最後のパラメータ 
で指定している。 

そのほかのポイントとしては ， FIN 
DALL コマンドがデータベース操作 ウイ 
ンドウでいう“全検索”， “ QUERY ” コマン 
ドは検索条件指定， “ NSEARCH ” コマンド 
は “ QUERY ” コマンドで指定した条件での 
検索実行である。また， PRINT 文にある 
DBAVG 関数は，指定した項目の平均を算 
出する関数だ（データベースアベレージ 
ね）。ちなみに ， 「CARD PRO -68 K 」 は62 
個の命令と58個の関数を誇っている。 

言語と年齢の関係 

写真11は， “ C 言語をよく理解している” 

と答えた人と，全体の平均を比べたシーン 
だ。 

全体のメモリの平均はまたもやぶっとん 
でいるが， C のほうはそうでもないから信 
用してもいいだろう。 

C プログラミングユーザーの特徴は，年 
齢層が高い。これにつきる。また，バソコ 
ンを複数台所有しているってのもいえるな。 
ちなみに ， BASIC ユーザーの場合は 21.1 
歳， 1.4 台， 2.16 M バイト， 18.1 M バイト。 
アセンブラユーザーの場合は21.6歳，2.06 
台， 2.56 M バイト， 30 M バイトとなった。 

とり‘あえず，どれかのプログラミング言 
語に◎をつけた読者の平均年齢は全体の平 
均年齢より高いことがわかる。また ， BA 
SIC ユーザーにハードデイスク持ちは少な 
いこともいえるかもしれない。 

リスト3 

DBOPEN “B:¥ 大人のための X680G0¥ 付表 ¥ ァンヶ 

WNDOPEN 100,50,400,200,1 

END 


SUBROUTINE PR_SHEET 
PRINT 

PRINT ••アン ケートの嫩純集計表 
PRINT 

PRINT ••平均年齡 
PRINT 

PRINT "平均パソコン所有台数 
PRINT 

PRrNT ••平均メインメモリ 
PRINT 

PRINT "平均ハードデイスク 
RETURN- 

EVENT BUTTON 
GOSUB PR^SHEET 
ENDE 


マクロを作ろう一その 3— 

さて，いままで作ったマクロは，マクロ 
を実行すると，そのマクロの環境で勝手に 
マクロが動き，せっかくオープンしたデー 
タベースはただの飾りというものだった。 

今度は違う。リスト3だ。これはただ単 
に，アンケートの単純集計をウィンドウに 
表示するだけのマクロ。もはやぉ馴染みの， 
年齢と所有台数と平均メモリと平均ハード 
ディスク容量を算出するもの。ポイントは， 
FINDALL コマンドがないことだ。 

使い方である力 5 ',実行するとアンケート 
のデータベースがオープンされ，その上に, 
ボタンがひとつあるウインドウ，プログラ 
ムウィンドウが重なる。そしたら，データ 
ベースウィンドウをクリックしてそれをア 
クティブにし，集計の元を作るのだ。検索 • 
抽出を行うのである。 

そして，プログラムウインドウに戻り， 
ボタンをクリックすると，柚出した結果に 
対して計算がされるのである。 

楽しいではないか。 

で，このマクロと検索機能を使って，先 
月判明した人気ライター上位3人それぞれ 
に投票した読者と，実はいちばん多かった 
“なし”と答えた読者。それぞれの平均年 
齢を求めてみた。 

ここに書いてしまうと， 


全体の平均 

: 20. 9歳 

西川善司 

: 18. 5歳 

わたし 

: 19. 9歳 

祝一平 

: 21.4歳 

なし 

: 21. 5歳 

である。 



—.DBF" 


$ メインルーチン 


• DBAVG (" 年齡"） 

， DBAVG (•• 台数 ..) 

， DBAVG「. メモ I ； M ) 

.DBAVGC* ハードディスク”） 


-サブ ルー チン 


^ィベント 


西川善司氏の支持者はやはり10代であっ 
た（おいおい選挙じやないって）。わたしは 
20歳くらいはいくと思ったのだが，全体の 
平均をひとつ下回ってしまった。祝一平氏 
ももっと上になると思ったのだが，“なし” 
の人と同じくらいになった。つまるところ， 
歳をとると，こういう雑誌にライターの個 
性を期待するということがなくなってくる 
のだと思う。だから，“なし”と答えた人の 
平均年齢が高いのだ。おそらく。 

CARD PR 0- B 8 K ver 2.0 の総評 

まだ印刷機能の話をしていなかった力 5 ', 
今回は割愛だ。残りページも少ないので， 

ここで締めに入る。 

「CARD PRO -68 K 」 を使っていて感じ 
るのは， ユーザー インタフェイス。妙なス 
クロール バーや，カット&ペーストの操作 
性（特に，どこででも使えるわけではない 
こと）などなど， Macintosh なんかと比べる 
とまだまだ洗練されていず，使いにくい面 
がある。が， MS - DOS のカード型データべ 
ースに比べればずっといい。 

あとは先月に述べた柔軟性だけだ。 

「CARD PRO - 68 K 」 が売りにしている強 
力なマクロは，今回自分で組んでみてなか 
なか遊べることがわかった。前バージョン 
とは格段の違いだ0マニュアルさえよけれ 
ば，もっと使ってもらえるだろう。専用の 
ェディタもいまいちだけどね。 

価格も，内容を考えたら とてもよ い コス 
トパフォーマンスの29,800円。プログラム 
機能を使う人にとっては安いもの，と断言 
しょう。 

というわけで，前バージョンとは大きく 
進歩した 「CARD PRO -68 K 」。 そういうこ 
とだ。定型業務にも使えるというのは強み 
だろう。 

来月は，製品版が間に合ったら，の話だ 
けど， Multiword でもやります力、。希望も 
多いようだし〇 Multiword をを題材に，正し 
いレイアウトワープロのありかたを考えて 
みるのも いい かもしれない。 

あ，今回は 「CARD PRO -68 K 」 の使い 
方の紹介のほうに重点を置いていて，デー 
夕は100人だけのサンプル使用だから，結果 
はどこまで信用していいかはわからないよ。 
では，おやすみなさい。 


58 Oh ! X 1991. 7. 









吾輩は X 68000 である 
[第3回] 


我が好敵手 C 言語 


Izurai Daisuke 泉大介 


世の中右を向いても左を向いても c 言語ばかり。なん 
でも書店の棚は C 言語の解説本によって溢れかえり，占 
領されんばかりの勢いだそうだ。かつて， PASCAL とい 
う言語が BASIC のあとを受け継ぐ言語として注目され 
たことがあったが，結局ひと握りのマニアを残すだけで 
今日では教育目的以外には見向きもされない言語になっ 
ているのと同様， C 言語も一時の流行りで終わるかと思 
いきや，さにあらず。いまやゲームプログラムまで C 言 
語で書かれるようになり，プログラミングの中心言語と 
して定着したようである。 

御仁はかつては Z 80 のマシン語でならしたこともあり， 
Z 80 より遙かに洗練された命令を持っている MC 68000を 
搭載した吾輩がやってきたからには，心ゆくまで，思う 
存分，マシン語ライフを満喫し，果てはとんでもないプ 
ログラムを作ってもらえるものと期待していたのだが， 
吾輩がやってきて4年が過ぎたいまになっても，まだ一 
度もアセンブラを使おうとはしてくれない。 C コンパイ 
ラの/?バージョンが編集室に届くまではグラディウスで 
遊び呆け，届いてからというもの今日まで C 言語ばかり 
使っている。質実剛健で有名な Oh ! X でも，掲載されるプ 
ログラムの多くが C 言語で書かれるようになってきてお 
り，アセンブラ，ひいてはマシン語でプログラムを作る 
という行為は過去の遺物になりつつあるの力 1 ,と一抹の 
不安を禁じ得ない。 


敵を知り，己を知れば…… 

マシン語プログラム師であった御仁の進むベき道を違 
えてしまった C 言語とはいかなる言語なのか。なぜ御仁 
はマシン語より C 言語を選んでしまったの力>。御仁をま 
っとうなマシン語の道へ戻す第一歩は， C 言語がなぜこ 
れほどまでに使われるのかを探ってみることから始めな 
ければなるまい。 

•汎用性を考える 

かつては UNIX の動く ワークステーション や ミニコン 
上でしか利用できなかった C 言語だが，いまでは数多く 
の パソコンに 移植され，ほとんどすべての マシン 上で そ 
れぞれの C 言語が利用できるようになっている。これは, 
C 言語さえ知っていれば，どんな マシンの 前に座らされ 
てもプログラムを作れることを意味する。ひるがえって 


近頃巷では C 言語が大流行ときく 
なにゆえそれほどもてはやされるのか 
その理由をみてみなければなるまい 



マシン語は，同じ MC 68000を CPU に採用しているマシン 
でしか使うことができず，さらに MC 68000を採用してい 
るマシンであってもマシンが異なれば，あるいは OS が異 
なればそのままでは使い物にならないという弱点を持っ 
ている。 

同じ MC 68000 を採用しているのにマシンや OS が異な 
れば使い物にならない，という事実は，読者諸兄を少々 
混乱させるかもしれない。確かに，アドレス E 00000„ に入 
っている1バイトデータを D 0 レジスタにコピーすると 
いう命令， 

move $ e 00000, d 0 

は，どんなマシンでも，どんな OS を使っていようとも同 
じように動作する。確かに動作は同じなのだが，それに 
付随する意味を考えると，使い物にならないという理由 
がおわかりいただけるかと思う。 X 68000 ではこの命令は 
テキスト画面の左上8ドットを D 0 レジスタにコピーす 
るという意味を持っている。しかし，別のマシンでは 
E 00000„ 番地にはメモリがないかもしれない。少なくと 
も，ここにテキスト VRAM があるという保証はまったく 
ない。また，前回画面に 「 A 」 という文字を表示するマ 
シン語のプログラムを紹介したが，このプログラムでは 
IOCS を利用してフォントの格納アドレスを得ている。つ 
まり，このプログラムは，吾輩 t 同じ IOCS を持っている 
マシンでなければ動作しないことになる。これらの条件 
が異なれば，当然プログラムは違う形になるのである。 
C 言語（とライブラリ）が， 
printf (，’ A ”）; 

とやるだけで，マシンを問わず 「 A 」 の文字を表示でき 
るのとは大きな違いだ t いえよう。 

•計算の簡便さ 

数値計算の容易さは，高級言語と呼ばれるものの専売 
特許といってもいいだろう。吾輩の扱える アドレス 上限 
は FFFFFF „ であることを先月お話しした。1 アドレス 
には1バイトの データを 格納できるので，吾輩が扱える 
メモリ量は000000 H ~ FFFFFF H に入れることのできる 
1000000 H バイトである。これが何 M バイトになるかは，先 
月も触れたように， 

(0 xFFFFFF +1)/0 x 100000 
で計算することができる。 C 言語で書くならば， 

( Ox は16進数を表す）/ 0 x 100000 
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である （ Ox は16進数を表す）。これをマシン語で計算する 
と， 

move.l #$ ffffff,dO FFFFFF H を DO にセット 

addi.l # l,dO それに1を加える 

divu #$100000, dO そして100000„ で割る 
となる，ところだが，実際にはそうはいかない。 MC 68000 
には，「ロングワード+ ロングワード」を計算する命令は 
ないのである。最後の 「 divu 」 は 「 divu . w 」 の略記で， 
これは「ロングワード+ワード j の計算を行う命令！：な 
る。つまり上のプログラムの最後の行は，10000 0 H のワー 
ド部分である000 0 H で D 0 を割る，すなわち D 0 を0で割ると 
いう計算をすることになる。「ロングワード+ロングワー 
ド j の計算を行うプログラムを用意しなければ，吾輩が 
何 M バイトのメモリを持っているかは計算できない（計 
算するまでのないという話もあるが)。 

さらに困るのは実数の計算である。 MC 68000は実数を 
まったく扱うことができない。つまり，閏年を考慮して 
正確に1年が何日かを知ることはできないのである。実 
数演算は，数値演算プロセッサという専用の LSI を利用 
することになる。とはいっても， X 68000 では数値演算プ 
ロセッサはオプションなので，吾輩はその機能を肩代わ 
りする計算プログラム集を持っている。実数演算にはこ 
図1マシン語での実数計算 


れを利用してもいい。 図 1 がその プログラム である。中 
に「__ ltodj などと書いた行があるが，これが実数計算の 
プ a ダラム 集を利用している部分である。実数演算 プロ 
グラム集の 中には 「ロング ワード+ ロング ワード」 の 計 
算 プログラム も収められ ている。 しかし，こうまでして 
1年が何日か知りたい t 思うだろう力‘。しかも答えを画 
面に表示するには，さらに A982A, ，番地から， 
pea $A 9900 
print 

というプログラムを書き加えなければならない。もちろ 
ん， 「 __ltod 」 は吾輩が持っている実数演算のプ n グラム 
集を利用しているので，これ t 同様のプログラム集を持 
っているマシンでしかこのプログラムは利用できない。 
r _printj のほうは Human68k のシステム コール と呼ば 
れているものである。これも Human68k が動いていなけ 
れぱ利用することはできない。 

転じて C 言語では， 
void mairuvoid) 

{ 

printf ("%g'\ (100-4 + 1)/400.0) : 

} 

というファイルを作ってコンパイル，実行するだけで， 


来 


閏年の規則 

1 ) 西暦が4で割り切れれば閏年である 

2) ただし，100で割り切れるなら閏年ではない 

3) ただし，400で割り切れるなら閏年である 
よって400年間に， 

r ) 100 回閏年がある 


2’） 4回閏年がない 

3’） I 回閏年がある 

以上より400年間の日数は 365 X 400+ 100 — 4+ I 日 
したがって 丨 年あたりの閏日は， 

(100 - 4+1)+400 
で計算できる 


X68k Debugger v2. 10 Copyright 1987,88 ,89 SHARP/Hudson 

-P — プログラムを作っていいアドレスを WK 

debug program from $0007BDB0 

user program from $O0OA9790 — 示されるアドレスは，マシンの使用状況に 

よって異なる 


-u a980O 



<- 

ここでは A9800 H からブログラムを作成する 

O00A9800 

ori.b 

#$00,00 




move.X 

#400,d0 

■*- 

除数 4D0 を D0 にセット 

000A9806 

ori.b 

#$00,00 




__ltod 


•4- 

それを実数に変換。答えは D0’D1 に 

000A9808 

ori.b 

#$00, D0 




move.1 

d0,d2 

■*- 

D0 を D2 にコ ビー 

000A980A 

ori.b 

#$00 ， D0 




move,1 

dl,d3 

*- 

D1 を D3 にコ ビー 

000A980C 

ori.b 

#$00,00 




move.1 

#100, d0 

*- 

被除数の計算。 D0 = 100 

000A9812 

ori.b 

#$00, D0 




subi.1 

#4 ,d0 

*- 

D0 =100-4 

000A9818 

ori.b 

#$0O,D0 




addi.l 

#1,d0 

*• 

D0 =100 - <1 + 1 

000A981E 

ori.b 

#$00,D0 




_1 tod 


*• 

D0 を実数に変換 

000A9820 

ori.b 

#$00, D0 




— ddiv 


*- 

D0.D1 + D2.D3 を計算。答えは D0.D1 に 

000A9822 

ori.b 

#$00,D0 




movea.1 

#$a990O,a0 

<- 

文字列を格納するアドレスを設定 

00CA9828 

ori.b 

#$00,00 




_dtoa 


4- 

実数を文字列に直して A0 に格納 

O00A982A 

ori.b 

#$00, D0 







プログラム作成を中断 

-b0 a982a 



■*- 

ブレークボイントを設定 

-g=a9800 




ブログラムを実行 


break at 000A982A 

PC=0OOA982A USP=00O87ED4 SSP=0O0067F2 SR=0OO4 X：0 N：0 Z：1 V：0 C：0 

D 00000032 70A3D70A 0000000 E 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A O0OA9906 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00087 ED4 
ori.b #$00, DO 

-da a990O a990f — 格納された文字列を驭いてみる 

U00A9900 30 2E 32 34 32 35 00 30 30 30 30 30 30 30 30 30 0.2425.000000000 

t これが答え 

-q 和デバッガの終了 
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計算を行い結果を画面に表示してくれる。なんと簡単！ 
除数である400が400.0になっているのは，計算を実数で 
行うためである。これが400だと計算が整数で行われてし 
まうので答えは0になってしまう。整数の計算のほうが 
実数の計算よりも高速に行えるので， C 言語は必要のな 
い限り（つまり式の中に実数が現れない限り）計算を整 
数で行おうとする。スピードまでもが自動的に考慮され 
るわけである。ただ，8ビットマシン用の C コンパイラ 
のなかには実数を扱えないものもある。 

•アドレスを直接操作する 

マシン語の専売特許といわれてきたハードウェアより 
の処理に話を移そう。高級言語は，現在のメモリの状況 
がどうなっているのか，などという低 レベルの（ハー ド 
ウェアよりの）情報を，極カユーザーに見せないように 
なっている。また，そうあるべきである。先の閏日の計 
算ではないが，目的は計算結果を得ることであって，そ 
れが図1のようなプログラムによって計算されていよう 
が，もっとエレガントな方法で計算されていようが，そ 
んなことは問題ではない。ましてやメモリの何番地にど 
A なデータが入っているかなどという生の情報は，ユー 
ザーから隠されて然るべきである。逆にいえば，この目 
隠しされた状態を快く思わず，高級言語よりマシン語を 
愛好する人がいるのは事実といえよう。御仁もそうであ 
った。 

高級言語ではレジスタやメモリの代わりに変数を使う。 
整数を格納するための変数 i が宣言されれば，整数を格 
納するためのメモリ （ 4バイト）が)!®保されて，以後ユ 
_ザーは「変数 i にデータを格納 j したり，「変数 i に入 
っているデータ j を式の中で使ったりできるようになる。 

「変数 ij が実際にメモリのどこに確保されたかという 
情報も，「変数 i 」にデータを格納するとこの確保された 
メモリにデータが入れられるのだということも，あるい 
は式の中で「変数 i 」を使うとこのメモリからデータが 
取り出されて使われるのだということも，ユーザーは知 
らなくていい。あたかも 「 i 」 t 名づけられた整数を入 
れるための箱があり，その箱にデータを入れたり，その 
箱からデータを取り出したりするような感覚で作業でき 
るのである。 

ところが C 言語は，マシン語の専売であったはずの変 
数が確保されたメモリのアドレスという情報までユーザ 
一に公開してしまった。変数の名前の前に‘&’をつけれ 
ば，確保されたアドレスを知ることができる。また逆に， 
指定したアドレスにデータを直接書き込むこともできる 
ようになっている。デバッガを使ってテキスト VRAM に 
直接データをセットしたのは諸兄の記憶に新しいところ 
だと思うが，それが C 言語でもできてしまうのである。 
一般の高級言語のように使うこともでき，さらに，マシ 
ン語や BASIC でなければ従来できなかった処理もこな 
せるようになっているのは， C 言語の大きな特長である。 
•敵を知ってみると 

敵を知り，己を知れば……非常に敗色濃厚な気がする。 
C コンパイ ラはこのような特長を備えた C 言語をマシン 
語に変換する。したがって，プログラムの実行速度はマ 
シン語と同等と考えていい。ただ，変換はけっこう汎用 


性を考えて行われるようになっているので，マシン語で 
直接記述したプログラムほど速度を上げることはできな 
いのが救いといえば救いである。 

また， C 言語のほうがプログラムが読みやすいなどと 
いう意見もある。読者諸兄も雑誌などでこのような意見 
をご覧になったことがあろうかと思う力 s '，この際はっき 
りしておこう。これは嘘である。どのような言語で書こ 
うと，読みにくいプログラムは読みにくく，きたないプ 
ログラムはきたない。そんな理由で C 言語を支持するの 
は馬鹿げている。 

吾輩が敗色濃厚である t 認めるのは， C 言語の手軽さ 
とマシン語の重さ，そしてマシン語に迫るその柔軟性で 
ある。 C 言語はまだマシン語に追いついてはいない。マシ 
ン語でなければできない処理というのは依然として存在 
する。たとえば数 m 秒以内に応答しなければならないプ 
ログラムは C 言語では書けない。 C コンパイラによってど 
のようなマシン語に変換されるか（一般には）わからな 
いため，実行にどの程度の時間がかかるのかも未知数だ 
からである。このようなプログラムは1つひとつの命令 
の実行時間がわかっているマシン語を使って直接（時間 
を計算しながら）作ることになる。このように限られた 
分野においては少なからぬメリツトはあるものの，一般 
のプログラムをマシン語で書く積極的な理由は見つけら 
れない。先ほど救い！：して挙げたプログラムの実行速度 
の問題だが，これも GCC の登場によって危うくなってき 
ている。中級 レベルの プログラマが書いたマシン語ブロ 
グラムより，高速な質のよいマシン語プログラムを GCC 
が出力するためである。 

おそらく御仁力 5 ' C 言語を使い続けているのもこのため 
であろう。 マシン 語でなければ書けないプログラムを， 
御仁が吾輩のために作ってくれたことはない。まア，根 
が浮気な御仁のことだから，ある日突然 C 言語に愛想を 
つかして マシン 語に戻ってこないとも限らない。せっか 
<なので，ここで C 言語の特長をいくつか挙げてみたい 
t 思う。きっと今後，連載の中で C 言語を使うこともある 
だろう。 


簡素な文法 

C 言語の特長のひとつとして，文法が簡素であること 
が挙げられる。 X - BASIC は条件を判定する命令 「 if 」 や 
繰り返しを指定する命令 「 forj ， 画面に文字を表示する命 
令 「 print 」 など，いくつかの命令を持っている。 X-BASIC 
はまだ命令の数が少ないほうで， XI や Xlturbo ， MZ - 
2500などの BASIC は非常に多くの命令を持って いる。 命 
令の数が多いということは，命令の使い方を示す「文法 j 
も多いということである。 C 言語は，プログラムの骨格を 
規定する 「 if 」 や 「 for 」 などの命令だけを残し，ほかは 
すべて「関数」としてしまうことにより，非常に簡素な 
文法を持つことに成功している。 • 

•変数の型 

メモリからデータを取り出す際には，バイト単位に取 
り出す 力*, ワード （2 バイト）単位にする 力％ はたまた 
ロングワード （4 バイト）単位とするかを指示した 。 Cg 
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図 2 変数とメモリ 


I ) i = 10;を実行する 

B 0000 — 

10 —変数 i 

B 000 I — 


B 0002 


ここでは仮に B 0000 H 番地が 
変数 i として使われることにし 
た 


2) adrs = & i ; を実行する 
B 00 10 
B 00 14 
BOO 18 


00 0 B 00 00 


<- 変数 adrs 


3) adrs = OxEOOOOO ； を実行する 

B 00 I 0 I —— | —— | —— | — 

00 E 0 00 00 —変数 adrs 

B 00 I 4| —— | —— I —— I —— 


ここでは仮に B 00 I 0„ 番地が変数 adrs として使われることに 
した 

アドレスはロングワード分のメモリを使って格納される 


図 3 文字列のメモリ内での表現 


-ds a 9900 a 990 f 

000 A 9900 30 2 E 32 34 32 35 00 

t r r r t t 

0.2 4 2 5 

文字の アスキーコー ドを並べ，最後に〇をつけたものが文字列と 
して扱われる 



語もこれと同じように，使おうとする変数がデータを何 
バイト単位で扱うかを指示する方法を備えている。ただ， 
そこはそれ高級言語なので，バイトとかワードといった 
低 レベルの 用語は使わず， 

1) char バイト (character :文字） 

2) int ロングワード （integer :整数） 

3) short ワード （short int :短い整数） 

4) long ロングワード （long int :長い整数） 

といった単位を使う。読み方は順に「チャー」「イント」 
「ショート」「ロング」となる。 3) ， 4) は，それぞれ short 

int , long int i 表記しても構わない。 

さらに実数用の型として， 

5) float 4バイト 単精度実数 

6) double 8バイト 倍精度実数 

の2つがある。これらは「フロート」「ダブル」と読む0 
変数を使う際には，どのような名前の，どんなサイズ 
のデータを扱う変数なのかプログラム中で宣言しなけれ 
ばならない。たとえば1バイトのデータを格納する i と 
いう名前の変数を宣言するなら， 
char i ; 

となる。この宣言をどこで行うかは後述する。 

変数 i が仮に B 0000 H 番地に確保されたとすると， 

1=10 : 

と書けば， 

move.b #10,$ B 0000 

が実行されることになり，図 2-1 のように B 0000„ 番地 
に10という データがセツ トされる。 

i * 3.1416 

なら B 0000„ 番地からデータが取り出されて，それが 
3.1416倍される。 

実際に変数 i がどこに確保されたかを知りたければ， 

でアドレスを取り出すことができるのは前述のとおりで 
ある。 C 言語はこのアドレスを格納しておくための変数 
を宣言することもでき，これは， 
char 氺 adrs ; 

のように行う。これで， adrs という名前をつけた変数に 


アドレスを格納するこ！：ができる。つまり， 
adrs =& i ; 

ということが可能なわけである。先の例に従えば，これ 
で adrs には B 0000„ がセットされることになる（図2 _ 
2)。変数 i のアドレスの代わりに，テキスト VRAM の先 
頭アドレスである E 00000 H を， 
adrs =0 xE 00000 ; 

としてセットすることももちろんできる（図2-3)。 

変数 adrs にセットしたアドレスに入っているデータを 
扱いたい場合，すなわち E 00000„ 番地に入っているデー 
夕を扱いたい場合は， 

* adrs 

のように変数の名前の前に‘*’をつければ いい。 つまり， 
printf ( ”％ d ”，* adrs ); 

とすれば， E 00000 H 番地に入っているデータ（これは画面 
左上に表示されている8ドット分に相当する）が表示さ 
れることになる。先の printf の例では “％ g ” を使ってい 
たが今度は “％ d ” を使っている。 “％ g ” は実数を表示す 
る場合に， “％ d ” は整数を表示する場合に使用する。 
逆に， 

* adrs =0 xFF ; 

とすれば，デバッガで E 00000 H 番地に111111 11 B をセット 
した場合と同じように，画面左上に水色のラインが現れ 
る。つまり先の， 
char 氺 adrs ; 

という宣言は，1バイトのデータを収めることのできる 
r * adrsj という変数を宣言したものだと考えることも 
できる。この調子でいけば， int 型のデータが入っている 
アドレスを格納する変数 adrsl は， 
int * adrsl ； 

で， long 型のデータが入っているアドレスを格納する変 
数 adrs 2 は， 

long * adrs 2 ； 

で宣言できそうだが，まったくそのとぉりである。 

C 言語ではアドレスを格納する変数のことをポインタ 
変数という 0 ポインタ （ pointer ) とは「指し示すもの」 
という意味である 0 このルールに従えば，変数 adrs は 
char 型のデータが入っている場所を指し示すボインタ 
変数（ポインタを入れる変数）ということになる。 C 言 
語ではポインタは「アドレス」と同義である。なぜなら， 
C 言語でアドレスという場合必ずそこにはなんらかのデ 
—夕が入ってぉり，「〜型のデータが入っている場所を指 
し示す」ものだからである。その意味で， 
char * aars ; 
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のように変数 adrs が宣言された場合， 「 adrs は char 型の 
データへのポインタ」，あるいは 「 adrs は char へのポイン 
夕」であるといわれることが多い。 

• C 言語プログラミングことはじめ 
C 言語の最も簡単なプログラムは，次のような形をし 
ている。 

void mairu , void ) 

{ 

使用する変数の宣言 
計算式など 

} 

よく C 言語の入門書に次のようなプログラム， 
void main ( voia ) 

{ 

printf ( ” Hello ¥ n ”）； 

} 

力す掲載されている。これは変数宣言のない， C 言語の最 
も単純なプログラムのひとつである 。 printf ( …… ） の後 
ろに‘;’がついているのは，「文はセミコロン （ ； ） で終わ 
る」という C 言語のルールによっている0 

このプログラムを実行するには，まず C コンパイラを 
使えるようにしなければならない。 XCVer .2 を例に説明 
しよう。 XCVer .2 のシステムデイスク1をセットして電 
源を投入する。すると，自動的に C コンパイラを使うの 
に必要なフロッピーデイスク2枚が作成される。そのう 
ちの「起動用デイスタ」をデイスクドライブにセットし 
て電源を投入すれば，ごちごちゃと画面に文字が表示さ 
れたあと， 

B > 

と表示されて入力待ちになる。画面には「ドライブ0に 
ランタイムディスクを，ドライブ1に作業ディスクをセ 
ットするように」との指示が出るが，ドライブ0には起 
動ディスタをセットしたまま，ドライブ1にプログラム 
作成用のディスクをセットして以下の作業を始める。 

最初にやるべきことは，プログラムの作成である。こ 
れには，吾輩が携えたエディタというプログラム作成用 
のツールを使う 0 
B>ed test.c 

とタイプしてリターンキーを押せば， test . c というフアイ 
ルを作成する準備をして ED . X というエディタが起動す 
る。画面は真っ黒になり，画面下に水色で test . c と表示さ 
れているはずである。これは現在 test . c というフアイルを 
エディット（編集）していますという合図だ。画面が真 
っ黒になったのは， test . c というフアイルに（作り始めた 
ばかりなので）なにも書いてないからである。 

あとは雑誌のリストなどを見ながら，そのとおりにプ 
ログラムを入力していけばいい。次の行にいくにはリタ 
ーンキー （ J キー）を押す。行頭にスペースが入ってい 
る行は TAB キーを押してスペースを入れる。間違えてし 
まったなら，カーソルキーを押してカーソルを移動し， 
BS キーか DEL キーで削除すればいい0こうしてリストが 
入力できたら， 「 ESC 」「 E 」 の順にキーを押して ED . X を 
終了していただきたい。 

B>dir 


で ， 「test c . 」というファイルができていること 

力 ? 確認できるだろう。ディスクの中身を見たければ，こ 
のように 「 dir 」 と入力すればいい。 

プログラムが作成できたら，これを C コンパイラでマ 
シン語に変換する。ドライブ0のディスクを「ランタイム 
ディスク」に入れ替え， 

B〉cc test.c 

とすればいい。間違いがなければ，しば-らくしたあと再 
び， 

B > 

の状態に戻るはずである。 

B>dir 

と入力してみていただきたい 。 「test x ……」といフ 
ファイルができているはずである。これがマシン語に変 
換されたプログラムである。 

実行するには， 

B > test 

と入力する。上の簡単なプログラムなら，画面に， 

Hello 

と表示されるであろう。 

不幸にして間違いがあった場合， C コンパイラは， 
test.c 4 : Error 47 •• statement error . 

などのメッセージを表示する。これは 「 test . c というファ 
イルの4行目に statement error というエラーがある」と 
いう意味である0上のプログラムの3行目， 
printf ( ” Hello ¥ n ”） ； 

の最後の‘;’を忘れると，このメッセージにお目に掛かる 
ことができる。こんなときには， 

B>cc test . c 〉 err 

と入力し，もう一度コンパイルしてみていただきたい0 
「> err 」 というのは，「画面の代わりに err というファイ 
ルに文字を書きなさい」という指示である。 

コンパイルが終わったら， 

B>ed err 

で再びエディタを起動されたい。 ED . X は err というファ 
イルを読み込んで起動する。今度は画面は真っ黒ではな 
く，先ほど画面で見たのと同じメッセージが表示されて 
いるはずである。ここでおもむろに 「 ESC 」 「 V 」の順に 
キーを押すと， test . c が自動的に読み込まれ，4行目に力 
ーソルが表示される。ここにエラーがあるというわけだ。 
いくつもエラーがある場合には，これは非常に楽な方法 
である。 err ファイルの見たいエラーの場所にカーソルを 
移動させ， 「 ESC 」 「 V 」の順にキーを押すだけで飛んでい 
ってくれる。また， 「 ESC 」「 A 」 の順にキーを押すと，再 
び先の err ファイルに戻ることができる。 

なぜ‘;’のない3行目ではなく 4行0がエラーとなった 
のかは，少々説明しなければなるまい。（デコンパイラは， 
teste というファイルを読み込みマシン語へ変換し始め 

る。 「 printf (. )」をチェックしたところ‘;’がない。なん 

だまだ続くのかと次の行を見にいったらいきなり‘}’で終 
わっているではないか。これは変だというので 「statement 
error (記述が変だ)」となったわけである。プログラム 
を修正したら， 「 ESC 」「 E 」 でェディタを終了し，再びコ 
ンパイルしていただきたい。 
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• J スト 1 


リスト 2 


画面に自分で文字を書く 

前々回，御仁がデバッガを使ってテキスト VRAM に直 
接データをセットしていたときのことをお話しした。ひ 
としきり遊んだあと，さすがにデバッガでデータをセッ 
卜していくのは面倒だ!:思ったのか，御仁は C 言語でデ 
ータを セッ トするプログラムを作ったのである。今月は 
このプログラムを紹介して慕としよう。 

C 言語ではポインタを使ってメモリを自由に扱えるこ 
とを説明した。テキスト VRAM とて例外ではない。少々 
C 言語に通じている御仁は， 「 MC 68000ではポインタは内 
部的に intt 同じである j ということを逆手に取って， 
*OxEOOOOO = OxOO : 

* OxE 00080 = Ox !0 : 


のように整数 OxEOOOOO に‘*’をつけていけば，データを 
セツトできるのではないかと考えたのである。ものぐさ 
な御仁ならではの発想といえよう。結果はエラーの山を 
築いただけであった。いかに C 言語が柔軟とはいえ，整 
数！：ポインタくらいは（たとえ内部表現が同じであって 
も）区別するのである。 

そして御仁が作ったのがリスト1のプログラムである。 
書き直しはさぞや面倒だっただろうと思うが，自業自得 
というもの。いい勉強である。さすがに今度はポインタ 

画面に自力で文字を表示する 

1: void mam( void ) 


3 

char 


*adrs ； 




4 

5 

adrs 

= 

0xE 00000 

*adrs 

= 

0X00 

6 

adrs 

- 

0xE 00080 

♦ adrs 

= 

0x10 

7 

adrs 

= 

0xE 00100 

本 adrs 

= 

0x28 

8 

adrs 

= 

0xE 00180 

本 adrs 

= 

0x44 

9 

adrs 

= 

0xE 00200 

本 adrs 

= 

0x82 

10 

adrs 

= 

0xE 00280 

*adrs 

= 

0x82 

11 

adrs 

= 

0xE 00300 

本 adrs 

= 

0x82 

12 

adrs 

二 

0xE 00380 

*adrs 

= 

0x82 

13 

adrs 

= 

0xE 00400 

本 adrs 

= 

0xFE 

14 

adrs 

= 

0xE 00480 

本 adrs 

= 

0x82 

15 

adrs 

- 

0xE 00500 

*adrs 

= 

0x82 

16 

adrs 

= 

CxE 00580 

本 adrs 

= 

0x82 

17 

adrs 

= 

0xE 00600 

•tadrs 

r 

0x82 

18 

adrs 

= 

CxE 00680 

本 adrs 

= 

0x82 

19 

adrs 

= 

0xE 00700 

本 adrs 

= 

0x00 

20 

21 

adrs 

» 

= 

0xE 00780 

本 adrs 


0X00 


画面に文字を表示する（三度目の正直版) 


1: void main( void ) 


3 

4 

5 

6 

char 

int 

sp = 

*adrs; 
sp ； 

SUPER( 0 ) : 




7 

adrs 

= 

(char 

*)0xE 00000 

本 adrs 

= 

0x00 

8 

adrs 

= 

(char 

* )0xE 00080 

本 adrs 

= 

0x10 

9 

adrs 

r 

(char 

本） 0xE 00100 

*adra 

= 

0x28 

10 

adrs 

= 

(char 

«； )0xE 00180 

本 adrs 

= 

0x44 

11 

adrs 

= 

(char 

*)0xE 00200 

*adra 

= 

0x82 

12 

adrs 

= 

(char 

本） 0xE 00280 

♦ adrs 

= 

0x82 

13 

adrs 

= 

(char 

本 )0xE 00300 

本 adrs 


0x82 

14 

adrs 

= 

(char 

*)0xE 00380 

本 adrs 

= 

0x82 

15 

adrs 

= 

(char 

本 >0xE 00400 

本 adrs 

= 

0xFE 

16 

adrs 

= 

(char 

*)0xE 00480 

本 adrs 

= 

0x82 

17 

adrs 

= 

(char 

本 i0xE 00500 

本 adrs 

= 

0x82 

18 

adrs 

= 

(char 

*)0xE 00580 

*adrs 

= 

0x82 

19 

adrs 

= 

(char 

*： )0xE 00600 

♦ adrs 

= 

0x82 

20 

adrs 

= 

(char 

本） 0xE 00680 

*adrs 


0x82 

21 

adrs 

= 

(char 

*)0xE 00700 

*adr3 

= 

0X00 

22 

23 

24 

adrs = 
SUPER( 

} 

(char 
sp )； 

* )0xE 00780 

本 adrs 


0x00 


を宣言し，ポインタを介してデータを書き込んでいる。 
さて，コンパイル結果やいかに。実はこれは Warning 
(警告）の嵐となる。なぜならば，ポインタに整数をセ 
ットしているからである。さすがにメモリを直接扱うも 
のだけに C コンパイラのほうも慎重で，「本当にそんなこ 
としてもいいの？」とお伺いを立てているわけだ。御仁 
の様子はと見てみれば，「う〜ん，律儀に警告を発してく 
れるね ェ。 でも，いいったらいいんだよ〜ん」と素知ら 
ぬ顔でプログラムを実行する。 

パ、 スエラーが 発生しました 
……。御仁は大切なことを忘れていた。前回もお話し 
したとおり，テキスト VRAM はスーパーバイザ領域にあ 
るので，ユーザーモードで動作する プロ グラムでは扱え 
ないのである。 

さて，三度目の正直がリスト2である。読者諸兄はこ 
ちらで試していただきたい。なお，便宜上行番号を付け 
てあるが，これは入力しなくていいので注意してほしい。 
ユーザー モー ドで動く プログラム を スーパーバイザ モー 
ドで動くように変えるのが6行目である。このようにパ 
ラメータ0を指定すると， スーパーバイザ モードになる。 
この行と23行は スーパーバイザに 切り替える操作と再び 
ユーザーに 戻る操作として覚えておかれる と いいだろう。 

さて，7〜22行には ， （char *) という文字が付け加 
わっている。これはキャストと呼ばれる操作で，なんと， 
型を変えてしまう効果を持っている。 OxEOOOOO は整数だ 
が ， （char *) を付けることによって ， chai •への ポイン 
夕へと型を変換しているのである。整数はこのようにポ 
インタへと型を変換することができる。また ， char への 
ボインタを int への ボインタへと型変換することも可能 
である。これらは C コンパイラが発する警告をなくすた 
めに入れられている 。 char への ポインタを ， char への ポ 
インタ変数に代入するのだから，警告の起きようはずも 
あるまい。 

このプログラムを作ってから御仁は気づいた。 

* OxEOOOOO = 0 x 00 : 

が エラーと なったのは，整数に‘*’を付けたからであっ 
た。ならば， 

* (char * ) OxEOOOOO = 0 x 00 ； 

でもよかったのではないか。まさにそのとおりである。 
OxEOOOOO —整数 E 00000„ 

(char *) OxEOOOOO —>■ char 型データが入ってい 
るアドレス EOQOOOh 

* (char *) OxEOOOOO その中身 

というわけで，これでも正しくテキスト VRAM にデータ 
を書き込めるのである。御仁はこのプログラムも作った 
のだが，こちらの実験は諸兄に任せるとしよう。なお， 
前々回のお楽しみデータをこのプログラムでやってみよ 
うという方は， char へのポインタを short へのポインタ， 
あるいは long へのポインタとしなければならない点に注 
意して試してみていただきたい。 

次回は今回触れることのできなかった「関数」「簡潔な 
C 言語の命令」編をお届けする予定である。とおり一辺倒 
の説明しかするつもりはないので，より詳細に知りたい 
方は中森氏の連載のほうで勉強されるとよかろう。 
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Chapter- 




多角形の塗りつぶし 


ラインルーチンに続いては，これもまたク•ラフィックの必需品とな 
る多角形の塗りつぶしです。手法として今回取り上げるのはソ ij ツ 

K スキヤンコンバージョンと呼ばれるアルゴ 1 」ズ△で,基本を押さ 
えればさまざまに利用できるでしよう。 


今回は多角形の塗りつぶしを取り上げる。塗りつ 
ぶしというよりは，“中身の詰まった （ solid な）多角 
形を描く”といったほうが正確かもしれない。輪郭 
を描いてから内側の1点を起点に色を塗っていくシ 
—ド フイル （いわゆるペイント）ではなく， ソリッ 
ドスキャンコンバージョンという手法を使う。 

ソリッド スキャンコ ンバージョンは，図形を水平 
な線分に細分し，その水平線分を並べていくことで 
描画する方法だ。 Z ’ sSTAFF の閉曲線べイントゃ，最 
近 X 68000 で復活したグラフィックパッケージ 
MAGIC (1991年5月 号 付録デ ィス ク収録） に 応用例 
を見ることができる。卑近な例では，ボックスフィ 
ルだって，たいていは水平線分を並べることで描画 
しているから，ソリッド スキャン コンバージョンと 
いえなくもない。もちろん今回作るサブルーチンは， 
四角形に限らない任意の多角形を描ける。 

参考文献としては， いつもの 『実践 コンピュータ 
グラフィックス（日刊工業新聞社)』があり，また， 
本誌1989年7月号の特集に丹氏の的を射た解説が載 


図形とスキャンラインとの交点は，すべての辺とス 
キャンラインとの交点を求めることで得られる。こ 
こで，辺を処理する順序によっては交点が必ずし fc 
x 座標の小さい順に求まるわけではないから，求め 
た交点は適当なメモリ領域（スキャンラインパ'ッフ 
ァ t 呼ばれる）にいったんためておいて，全部揃っ 
てからソートする必要がある。 

アルゴリズムの大筋は以上のとおりのシンプルな 
ものだが，実現にあたっては2, 3気をつけなけれ 
ばならないことが'ある。 

まず，各スキャンラインごとの交点の数は通常， 
偶数でなければうまくない。輪郭が閉じていない図 
形では，交点数が奇数のスキャンラインで図3のよ 
うな不自然な結果を生じる。一番右の交点と対にな 
る点がないため，色を置く /置かないのサイクルが尻 
切れで終わってしまうわけだ。この事態を避けるた 
め，輪郭が閉じていない場合は描画サブルーチン側 
で最初の点と最後の点をつなぐ辺を補うことになる 
だろう。 


つている。 

|アルゴリズム 

ソリツ ドスキ ヤンコンバー ジヨ ンのアルゴリズム 
には獠くような仕掛けはなにもない。図形の輪郭と 
スキャンライン（二走査線，つまり画面の横1ライ 
ン）と の 交点を算出して は 求めた点の間を水平線分 
でつないでいく，という処理を各スキャンライ ンに 
対して機械的に繰り返すだけだ(図1)。交点がいく 
つも存在するときには， x 座標の小さい順に2点ず 
つ選んで，その2点間を結んでいくものとする。結 
果，ちようど，スキャンラインを左から見ていって， 
交点が現れるたびに色を置くか置かないかを反転す 
る感じになる。このため，図形の内側の閉じた領域 
は塗りつぶされない（図2)。 

ソリツドスキ ャンコンバー ジョ ン 自体は円の塗り 
つぶし描画などにも適用することができるが，今回 
作る のは あくまで多角形を描く ルーチン であり，輪 
郭は直線だけからなることを前提にする。この場合, 


輪郭が閉じていれば丸く収まるかというとそうで 
はない。スキャンラインが多角形の頂点の上を通る 
ときに交点の数が奇数になるケースがある。図4を 
見てもらいたい。各辺を独立したものとして扱い， 
個別にスキャンラインとの交点を求めると，頂点に 
おいて多角形はスキャンラインと2度交わる。図4 

図1 
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図 5 の頂点 A の場合だと，辺 AB と 

の判定で1回，辺 C A との判定 
で1回，計2回の判定により， 

点 A の座標がダブってスキャン 
ラインパ'ッファに格納される。 
頂点 A , B を通るスキャンライ 
ンでは，このダブりのお陰で交 
点の数が偶数に保たれ，期侍ど 
おりの描画結果が得られる。と 
ころが，頂点 C を同じように交 
点2個にカウントしてしまう；： 
正しい結果にならない。上向き 
や下向きではない頂点は交点1 
個と数えなければならないのだ。 
残念ながら，この問題を回避するきれいな方法は 
ない。真面目にやろうと思ったら，頂点が上下を向 
いているのか左右を向いているのかを前後の頂点と 
の関係から判定して，泥臭くつじつまを合わせるこ 
とになるだろう。多少不正確になってもかまわなけ 
れば，比較的ダメー ジの少ない手抜き手段がある。 
辺の長さを1ピクセル分短〈見積もって，片方の端 
点についてはスキャンラインとの交わり判定を省略 
してしまうという方法だ。仮に y 座標の大きなほう 
の端点を削る（その寸前で辺が終わるものと考える〉 
ことにすると，上向きの頂点には辺が2本，下向き 
の頂点には0本，それ以外の頂点には1本の辺が集 
まることになる。線分の長さを誤魔化す分，下向き 
の頂点が欠けてしまうの力 5 ' (文字どおり）欠点だが, 
とりあえず，交点の数のバランスだけは保たれる。 

頂点以外では，水平な辺の扱いにも注意がいる。 
水平な辺はスキャンラインと重なってしまい，ほか 
の辺と同じように交点を求めるわけにはいかない。 
どう対処するのが正しいかというと，無視するのが 
正解だ。水平な辺は前処理段階で削ってしまう。削 
除しても，その辺を挟む辺同士が水平線分で結ばれ 
るから，描画結果にはまったく影響しない（図5>。 

では，プログラムの作成に向けてさらに細かな点 
を煮詰めていこう。 

|多角形の内部表現 

まず，多角形をメモリ上でどのように表現するか 
決めておく。描画サブルーチンを呼び出す側から見 
れば，各頂点の座標をずらずら並べた配列状のデー 

図7 図日 



図6 
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頂点の個数 （ = n ) 
頂点 I の x 座標 
頂点 I の y 座標 
頂点2の x 座標 
頂点2の y 座標 

頂点 n の x 座標 
頂点 n の y 座標 




夕として多角形を用意し，サブルーチンに引き渡す 
という形が楽そうに思う。隣り合った2点が辺を形 
作り，また，最後の点は最初の点と結ばれているも 
のと考える。実際にはデータの長さがわからないと 
困るので，先頭に頂点の個数を格納するとしよう。 
今回は，頂点の個数格納用に2バィト，1個の頂点 
の座標格納用に4バイト（ X ， y 座標に各2バイト） 

の図6の形式に決める。座標の範囲が一32768〜+ 
32767の65535角形までを表現できるというわけだ。 

さて，いま決めた頂点の列形式の多角形表現は， 
ソリッドスキャンコンバージョンの処理過程ではあ 
まり扱いやすいとはいえない0効率よくスキャンラ 
インと辺との交点が求められるよう，処理中は，頂 
点ではなく辺を単位に扱いたい。そこで，描画に先 
立って，頂点の列から辺のリストを作成することを 
考える。辺のリストの構造については少しあとで述 
ベよぅ。 

|クリッピング 

クリッビングすることも当然考慮しておく。各辺 
のクリッビングには線分描画のときと同じ手法が使 
えるが，多角形の場合は，クリッピングしても頂点 
同士の関係（どの頂点とどの頂点が辺で結ばれてい 
るか）が変わらないよう注意する必要がある。多角 
形が頂点の列の形で表現されている場合は，並べら 
れたままの順序で頂点をクリッピングしていけば， 
少なくとも頂点を結ぶ順序が乱れることはない。図 
7に示した三角形を頂点 A , B , C の順にクリッピ 
ングすると，点 A , a , b , C が得られ，ごく自然 
に点 b と c をつなぐ辺が補われる形となる。 

ところが，やはりといおう力 1 ,穴はある。図8左 
側の三角形をクリッピングすると点 A , a ， b しか 
得られない 。 a t b を結んでしまう t ， 結果は妙な 
ことになる。クリッピングウィンドウの隅の点を補 
えればよいのだが，元の図形の辺上にない点を補う 
のには工夫が要る。また，クリッピングすることに 
よって2つ以上の部分に分割される図形では，注意 
しないと分割した図形をつなぐ辺が勝手に生成され 
ることもある。図8右側の凹多角形の場合，クリッ 
ビングすると点 D ， a , b ， F ， c ， d が求まるが， 
これらの点をぐるりとつなぐと，本当はあってはな 
らない辺 a b が生まれてしまう。 

図8左側の三角形については，段階を踏んでクリ 
ッビングすることで正しい結果を求めることができ 
る。まず，クリッピングウィンドウの1辺（の延長 
線）でクリッピングし，中間形を作ってから，順次 
残りの辺でクリッピングしていけばよい。また，一 
般解ではないが，ゾリッドスキャンコンバージョン 
のためのクリッビングであれば，複数に分割される 
図形の場合も2段階のクリッビングで対処できる。 
前処理段階では y 座標についてのみクリッビングを 
行い，描画の時点になってから x 座標でクリッピン 
グする。この2回目のクリッピングは，スキヤンラ 
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インと図形との交点を求めてその交点間を結ぶ！：き， 
描画のぎりぎり直前に行う。これにより，“幻の垂直 
辺”は生まれなくなる。幻の水平線はまだ残るが， 

クリッピング後，水平線は削除するから，やはり問 
題にはならない。 

|多角形とスキャンラインとの交点の求め方 

辺と スキャンラインの 交点は数学的な手法で計算 
しても よい力 ? ， もっと効率の よい 方法がある 。 Bre 
senham の線分描画 アル ゴリズムを使って，端から順 
に求めていくのだ。線分描画のときは求めた座標に 
直接点を打ったのに対し，今度の場合，得られた座 
標は スキャンラインバッファに 格納し，すべての辺 
との交点が得られた時点でソートして描画すること 
になる。 

ここで，スキャンラインの本数分のスキャンライ 
ンバッファが用意できれば，あらかじめ多角形とス 
キャンラインとの全交点を求めて記憶しておくこと 
も可能だが，あまりにメモリの無駄遣いなので，ス 
キャンラインバッファはあくまで1本分に抑えて使 
い回したい。となると，同時には1本のスキャンラ 
インとの交点しか格納しておく余地がないので， 
Bresenham の アル ゴリズムに必要 なノ 、。ラメータ（誤 
差項やその増分など）は各辺ごとに構造体様のデー 
夕にまとめておき，複数の辺に対して並行して 
Bresenham の アル ゴリズムを適用する形になる 0 

今回はリスト1の EDGE.H で定義するような構造 
体を使った。いい加減につけたラベル名から，以下 
この構造体を EDGBUF 構造体と呼ぶことにする。 
EDGBUF の構造はあとのプログラムに都合のよい 
よう，項目の位置や順序を決めてあるので，将来の 
改良時に備えて注釈をつけてある。 

ここで特に重要なのは x 座標を格納する項目を先 
頭にもってきている点だ oEDGBUFl 冓造体のアドレ 
スをアドレスレジスタに入れてアクセスする場合， 
通常，各項目はデイスプレースメントつきアドレス 
レジスタ間接形式でアクセスすることになる力 5 '，先 
頭の1項目だけは，単純なアドレスレジスタ間接形 
式で少しだけ高速にアクセスできる。そこで，もっ 
ともよく参照される x 座標の項目を先頭にしてある 
というわけた％ 

さて，スキャンラインを上から順に処理する都合 
上，交点計算には無条件に y についてループす る形 
で Bresenham のアルゴリズムを適用する。本来 
Bresenham のアルゴリズムでは線分の傾きに応じ 
て x で ループす るか y で ループす るか切 り 替えなけ 
ればならないのだから， つじつま 合わせが必要だ。 
図 9 のようななだらかな線分を上から処理していく 
場合，1 ステップ Bresenham のアルゴリズムを適用 
しても， x 座標が減るだけで y 座標は変化しない。 
そこで， y 座標が変化するまで，強引に x 座標を進 
めてしまう。結果，交点としては，図中黒で示した 
飛びとびの点が選択される。得られる点は片側に偏 
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ってしまう力 5 '，今回は目をつぶ 
った〇 

もう少し具体的な処理に踏み 
込もぅ。 

すべての辺が常にスキャンラ 
インと交わるわけではないから， 

交点の算出は“スキャンライン 
と交わることがわかっている 
辺”に対してだけ行う必要があ 
る。この問題は EDGBUF をアク 
ティブな（活性化した）ものと 
未アクティブなものに分けて処 
理することで解決する。前提と 
して， EDGBUF を作成する際 
に，始点がかならず終点より上 
にくるようにしておく。初期状 
態では，各 EDGBUF は未アクテ 
ィブな群にまとめられる。そし 
て，スキャンラインと始点の y 
座標が一致した時点でアクティ 
ブな群に移される。また，アク 
ティブだった EDGBUF はスキャンラインが終点の 
y 座標に一致した時点で削除される。交点の算出は， 
このアクティブな EDGBUF 群に刘"してのみ行う。 

処理」!は， EDGBUF を群にまとめたりしなくても 
フラグを設ければ十分だ。このフラグは初期化時に 
未アクティブにセットされ，やがてアクティブにな 
り，最後には処理ずみの印へと変わる。力 5 '，今回は 
あえてフラグ方式はとらず，実際に群にまとめる方 
法をとった。未アクティブな EDGBUF ， アクティブ 
な EDGBUF それぞれにつき，おのおのの EDGBUF 
を指すポインタの配列を用意する。未アクティブな 
群からアクティブな群への移動は，このポインタの 
配列の上で行う。図10にイメージを示しておこう。 
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|交点のソート 

ソートアル ゴリズム はべつ になにを 使ってもいい。 
多角形の辺の数が何10本,何100本とあるのでなけれ 
ば，単純なァルゴリズムで十分だ。今回は単純挿入 
法を採用した。ただし，少しだけ細工がある。 

これまでの話だと，スキャンラインと辺の交点は 
スキヤンラインバッファに格納して，ソートはその 
中で行うことになる。が，あとで示すプログラムに 
はスキヤンラインバッファが表立っては出てこない。 
求めた交点の X 座標はそのまま EDGBUF 構造体に 
格納しておいて， EDGBUF 1# 造体ごとソートする。 
正確には，ソートは構造体そのものではなく構造体 
への ポインタ配列に対して適用する。データを交換 
しなければならないときには，データ自体は劻かさ 
ずにボインタだけをつなぎ替えるわけだ。アクティ 
ブかどうかをフラグで表さずにポインタ配列を用意 


したのはこのためだ。 

わざわざこんな複雑（でもないが）なやり方を採 
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用したのにはもちろん理由がある。いま，あるスキ 
ャンラインと辺1,辺2が交わり，交点 pi , p 2 がこ 
の順序で得られたとする。 p 2< pl の場合は並べ替え 
て p 2， pi の順序にしてから描画するわけだ。ここ 
で，この辺1と辺2の位置関係は次のスキャンライ 
ンでも変わらない確率が高いということに注目しよ 
う。たぶん，次のスキャンラインでも辺2は辺1よ 
りも左にある。ソートのときに EDGBUF 構造体ごと 
交換してしまえば，次のスキャンラインでは辺1よ 
りも辺2が先に処理されることになり，交点は最初 
から小さい順に求まる。すでにソートする必要がな 
いわけだ。もっとも処理の都合上，毎回ソートルー 
チンを通ることにはなるが，単純挿入法はソートず 
みのデータに滅法強く，あっという間にソートを完 
了する。ほかの多くのソーティングアルゴリズムで 
はソートずみだということを認識するまでに余計な 
処理が必要だ。 

理屈のうえでは，この方法はなかなか効率がよい 
はずだが， EDGBUF をポインタで間接的に参照する 
分の手間が処理速度を落とす可能性もある。で，実 
際に2種類のプログラムを作って速度を比べてみた。 
ランダムな多角形を描かせた場合，四〜五角形ぐら 
いまでは，アクティブかどうかをフラグで表しソー 
卜は スキャン ラインバッファ上で行う単純な方法の 
ほうがほんの少し速かった。描く図形の大きさにも 
よるが，五〜六角形ぐらいでとんとんになり，以降 
は EDGBUF のポインタ配列を用意してソートもポ 
インタ配列上で行うほうが速くなる。今回選択した 
方法は，速くするためというよりは，辺の数が増え 
てもなるベく遅くしないための工夫といえるだろう。 

|プログラムの実際 

というあたりでプログラムを見てもらおう。考え 
があって，プログラムは大きく 3つのサブルーチン 
に分割した。第1のサブルーチン gcilppoly では描く 
多角形の （ y 座標に関する）クリッピングのみを行 
う。， 第2のサブルーチン genedgelist はクリッピング 
後の頂点列から先ほど示した構造の辺リストを作成 
する。第3のサブルーチン gfillpoly はこの辺リスト 
を参照して実際に多角形を描画する。これら3つの 
サブルーチンを統けて呼び出すことでひとつの多角 
形が描かれる。 

このような構成にしたのは，処理単位を明確にす 
るという教育的意味も少しあるが，変則的な図形に 
対応できるようにするためでもある。メインルーチ 
ン側で工夫すれば，輪郭が一筆書きできない（たと 
えば穴の空いた）図形も描けるようになっている。 
図形の輪郭を構成する個々の多角形を別データとし 
て用意し，個別に辺リストの作成までを行ってから， 
作成した辺リストをま t めて gfillpoly に渡せばよい。 
また，同一の図形を色だけ変えて再描画する場合（た 
とえば，描いた図形を消す場合), gclippoly , gened 
gelist の呼び出しは1回だけですむというメリット 


もある。 

•クリッピング部（リスト 2) 

多角形のクリッピングルーチン gclippoly には，引 
数として頂点の列データと，クリクビング後の頂点 
座標を格納するメモリ領域のアドレスを渡す。タリ 
ッビングによって角が削ぎ落とされると最大で頂点 
の数が2倍に増えることになるから，結果を受け取 
るメモリはそれを見越して大きめに確保しておかな 
ければならない。 

クリッビング時には，処理中の頂点と直前に処理 
した頂点の関係によって適当に処理を振り分けてい 
る。クリッピングはまずウインドウの上端，つづい 
て下端の2回に分けて行っている。ある点 P をウイ 
ンドウの1端でクリッピングする場合，直前に処理 
した点 （ pO とおく）と P との関係には次の4通り力 f 
考えられる。 

1) p も pO も不可視彻 j にある 

2) p は不可視側にあり， pO は可視側にある 

3) p は可視側にあり， pO は不可視側にある 

4) p も pO も可視側にある 

明らかに，両方が不可視側にある 1) のケースでは 
P は単に捨てられる。 2) のケースでは p をウインドウ 
端にクリップし，得られた点をバッファに登録する。 
3) のケースではまず pO をウインドウ端にクリップ 
して得られた点を登録してから P も登録する。両方 
とも可視侧にある4> のケースでは p のみを登録する。 
pO は直前のループで登録ずみのはずだからだ。 

なお，リスト2はちょっと手抜きで，直前の点が 
可視だったかどうかを覚えておかずに，毎回，可視 
だったか不可視だったかを調べ直している。多少， 
効率を落 t しているかもしれない。手抜きといえば, 
例の“辺の終点を無視する”都合で，ウィンドウ下 
端でのクリッピングを1ピクセル甘くしてある。き 
っちりウインドウの下端でクリッビングしてしまう 
t ,終点を無視する副作用で，ウィンドウの最下ラ 
インにはまったく描画が行われなくなってしまうの 
だ。 

また，処理単位を明確にするとかいっておきなが 
ら，リスト2ではどさくさに最初の頂点と最後の頂 
点を結ぶ処理を行っている（118~120行)。 

參辺 リストの作成部（リスト3 ) 

辺のリストを作成する genedgelist にはクリッピ 
ング後の頂点列と，辺リスト格納用のメモリ領域ア 
ドレスを渡す。ここでは，隣り合った頂点を結ぶ辺 
を Bresenham のアルゴリズム て.描 くための誤差項 
そのほかのパラ メータ の初期値を計算し ， EDGBUF 
構造体に格納する。このとき，水平な辺は見つけし 
だい削除している（26~27行)。辺リストの作成がす 
んだら ， genedgelist liaO レジスタにその最終アドレ 
スを入れて戻る。作成した辺リストの個数を返して 
もよかったのだが，穴の空いた図形を描く場合など, 
複数の輪郭を一連の辺リストにまとめたいというと 
きには，最終アドレスがわかったほうが便利だと判 
断した結果だ。 




•描画部（リスト4 ) 

実際に描画を行う gfillpoly には，引数として， 

辺リストの先頭アドレス 
辺リストの最終アドレス 
作業用 （ EDGBUF のポインタ配列格納用）の 

メモリアドレス 
描画色のパレットコード 

を並べたメモリ領域のアドレスを渡す。辺リストの 
最終アドレスには genedgelist からの戻り値をセッ 
卜することになる。 

gfillpoly 自体は処理ごとにさらにいくつかのサブ 
ルーチンに分割してある。最初に一度だけ呼び出さ 
れる初期化ルーチン init (194 〜238行）では，辺の数 
を数えながら，すべての辺を未アクティブな群にま 
とめ（204~213行)，アクティブな辺の群を空にし 
(219 行），レジスタの初期化も行う。204~213行の 
ループではついでに y 座標の最小値を求めたりもし 
ている。この y 座標で表されるスキャンラインから 
処理を開始することにより，どの辺 t も交わらない 
スキャンラインの処理を省くことができる。 

ここでは，辺の群 （ EDGBUF のポインタの配列） 

の管理の方法に注目してもらいたい。ポインタ配列 
の先頭アドレスは a 3 レジスタで示される。 a 3 の指す 
アドレス以降に未アクティブな EDGBUF へのボイ 
ンタが並び，末尾は a 4 レジスタで示される。そし 
て， a 4 レジスタの指すアドレス以降につづけてアク 
ティブな EDGBUF へのポィンタを並べ，末尾を a 5 で 
示す。ある辺がアクティブになったら，適当にボイ 
ンタをつなぎ替え，境界である a 4 をずらしていく。 
ボインタ配列1本分のスペースで2本分の働きを実 
現し，使用メモリを節約しているのだ。 

あと，初期化ルーチンのもうひとつのポイントは 
アクティブな EDGBUF のポインタ配列の末尾に番 
人を2個立てている点だ。この番人はソート時と描 
画時の両方に使われる。2個目の番人は，描画時に 
交点が奇数個になった場合のストッパーとして働く。 
ちなみに番人は頭の x 座標を格納する項目しかない 
EDGBUF 構造体として，240行で用意している。 

初期化がすんだら50行からのメインループに制御 
が移る。ループ内では，まず未アクティブな EDG 
BUF 群から始点が現在趄理中のスキャンライン上 
にあるものを探して，あればアクティブにする 
(51 〜53行）。それから，アクティブな EDGBUF を交 
点の x 座標でソートし，描画して，次のスキャンラ 
インとの交点を求める（55~60行)。交点を求めると 
きには，同時に処理ずみの EDGBUF の削除も行って 
いる。 スキャンラインが画面下に達するまで，この 
処理を繰り返せば多角形が描かれる。もっとも，リ 
スト4では，スキャンラインの y 座標ではなく ， ED 
GBUF の残り個数を終了条件に使って いる。 EDG 
BUF がなくなったら，それ以上の処理は必要ないわ 
けだ。 

アクティブにすべき EDGBUF を探すサブルーチ 
ン activate (75-90 行）では EDGBUF をアクティブ 


化するときのポインタのつなぎ替えと境界の移動 
(85~86 行）の仕方が小さなポイントだが，ほかに 
は特に見るべき点はない。ソートするサブルーチン 
sortlist (95〜112 行）も，扱うデータが 生の データで 
はなくボインタになっている点を除けば，以前に作 
ったサブルーチンと同じ形をしているのがわかると 
思う。なお， sortlist では，番人があらかじめセット 
されていることを前提にしている。 

1ライン描画するサブルーチン drawline (116 
~151行)では，得られた交点の x 座標を画面の左右 
端でクリッピングしながら水平線分の描画を行って 
いる。始点がウィンドウの右端より右にあったら以 
降の点も不可視だから処理を打ち切る (125-126 
行）。また，終点がウィンドウの左端より左にあった 
ら始点も不可視だから，その線分は描かずスキップ 
する（130~131行)。どちらでもなければ，線分は少 
なくとも部分的に可視だから， gmacro . h で定義した 
マクロ MIN と MAX を使って両端点がウィンドウ内 
に収まるのを保証してから実際に描画する。例によ 
って水平線分の描画部分はループを展開してある。 

次のスキャンラインとの交点を求めるサブルーチ 
ン calcnextx では，アクテイブな各 EDGBUF ごとに 
Bresenham のアルゴリズムの1ステップを施し ， x 
座標と誤差項 e を更新している。傾きがなだらかな 
辺も強引に y でループしている関係で， y が変化す 
るまで(誤差項 e が負になるまで)，169~171行のル 
—プで x 座標を進めている。終点に達したかどうか 
は， y 座標ではなく，線分の長さ一1を初期値とす 
るカウンタ （ EDGBUF の項目 DY ) で判定している。 

|動作試験 

最後に動作試験用のプログラムをリスト5に示し 
ておく。リスト5はキーが押されるまで，ランダム 
な七角形を描画し続ける。座標の範囲を128〜383に 
制限して図形のサイズを限定した“はったりデモモ 
ード”になっているので，ペイントしか知らない人 
が見たら驚くぐらいの速度にはなっていると思う。 
頂点の数は6行のラベル NMAXPOINT で指定して 
いるから適当に変更してみるといい。また，71〜72 
行を殺して代わりに73行を復活すれば座標の範囲が 
〇〜511になる。40〜42行を復活してクリッピングウ 
ィンドウを設定し，クリッピングがうまく働いてい 
るかどうかも確認して おいて ほしい。 

* 

今回のプログラムでは，描画アルゴリズムそのも 
のよりも使用したデータ構造が少々難解だったかも 
しれない。ひとことアドバイスするなら，このテの 
込み入ったデータ構造は，具体的なメモリイメージ 
と抽象的なイメージとを頭の中で切り替えながら見 
ていくと理解しやすいはずだ。 

次回はまだ流® J 的だが，そろそろ，拡大•縮小と 
か回転とかをやらなければならないかな，と思って 
いる(弱い予告)。 


X 68000 マシン語プログラミング 69 




リスト 1 EDGE.H 


yclipq 

minyO 


* 1 点しか 5 えられていな 


(all,dO-dl 
MlNY(aO),dl 
done 

MAXV(aO),dt 
done 

dO,(a2)> 
dl • 丨 a2J + 
done 


*y < MINY なら 
« 不可視 
*y > MAXY なら 
* 不可 m 

*(x,yl をする 

t 

* クリッピンク•晃了 


move.u d6,dl 
add.w d2,dO 
roxr.u 餮 1,d0 
bra minylp 


exg .1 dl,d3 
moveq.1 1,d4 

bra setpO 


*<xO,yO> そクリッピングした 


•etp ： 
setp0 : 
setpl : 

next : 


maxyclip 


max/lp: 


maxyO: 


ninyclip 


cmp. w 
bgt 

dS ， d3 

next 

*y > MAXY• a*T) yo > MAXY ， 
» 辺柯校 


*(x.y) 

は不可枚で （ x0, ァ 0 ) は可視 

Mx ， y! を MINY でクリッブ 

bar 

maxyclip 

tst. w 

d4 

* (x0 • y0 ) をクリッビングしたのなら 

beq 

aetpl 

t 

move.w 

d2,(«2) + 

* クリッピングした （ x0,yO> も 

move.w 

d3, (a2) + 

* する 

move.w 

d0. (a2)> 

* クリッピングした （ x,jr| を®*する 

move.w 

dl,(a2) + 

< 

dbra 

d7,loop 

* すべての点について <5 1 ) 返す 

movea.1 

POINTS2(a6),al 

点を 

move.w 

2(al),(a2) + 

* パッフ riW に*き込み 

move.w 

4{al),(a2)+ 

* 0 形を閉じる 

movea•i 

POINTS2(b 6),al 

* クリッピング後の 

addq.1 

才 2,al 

* 

suba.1 

a 1 ( a2 

* 

move.1 

a2,d0 

S 

lsr.1 

書 2,dO 

* 点の « モ»える 

swap.w 

dO 

* 点の数 ^ s 5 5 36 以上なら 

tst.w 

d0 

< 

beq 

setn 

S 

moveq.1 

40,dO 

» 止:::〇にしてしまう 

swap.w 

dO 

t 

move.w 

d0,-(aU 

* 点の数を^«■る 

movem.l 

(spj^,d0-d7/a0 

-a5 

unlk 

a6 


rts 

>: 

*MAXY» 

でクリヴビングする 

cmp. w 

d5,d3 

* 反対上なら 

beq 

just 

* その点が求める点 

move.w 

d2.a3 


move.w 
add. w 

d3,a4 
a5, dO 

«皮樣そ保俘 
* 縱克と .-lAxr に 
* 800 0h のゲタを If か t ? て 

add. w 

a5 , d 1 

add. w 

a5,d2 

* »汗引ける 

add. w 

a5,d3 

t 

add. w 

a5,d5 

* 


* クリッピングする点を Ul ,ylj 
*5> 彻の点を（ !(2, ァ 2) 


の中点を （ nx,mj つとおく 

move.w 

add. w 

roxr.w 

dl ,d6 
d3,d6 
#l,d6 
d5,d6 

1 

> 

*d6 = my r 中点の ygtt 

cmp. w 

*my = MAXY ， な 5 

beq 

yclipq 

* クリッピンク’完了 

bcs 

maxyO 



*yl < 

my < MAXY' < yZ 

move.w 

d6,dt 

*yl=my 

add. w 

d2,d0 

* 

roxr.w 

T l ,d0 

*x l = tnx 

bra 

maxylp 

* t £ 新して返す 


*yl < 

MAXY' < my < y2 

move.w 

d5,d3 

*>•2 = my 

add.w 

d0,d2 

* 

roxr.« 

*\,dl 

*xl=mx 

bra 

maxylp 

* と更新してす 

: 

* MINY でクリッピングする 

cmp.w 

d5,d3 


beq 

just 


move.w 

d2,a3 


move.w 

d3,»4 


add.w 

a5, dO 


add • vi 

a5, d ] 


add.w 

a5,d2 


add.w 

a5,d3 



* 2 点以上与え 6 れていた始 


do ： 

moveq . i 

sO.dO 



move.w 

d7,d0 



add.1 

dO.dO 



add.1 

d0,d0 



movero . u 

O(al.dO.L),d2-d3 




*(d2,d3) = 点 




« = ft 初の点にとっては 




* _ の点 


movea . w 

*S8000,J\5 

*a5 =ゲタ 


bra 

Ipent 




* クリッピングする点を （ N 、 y> 

の点をはとおく 

loop : 

movem . w 

lal l + ,d2-d3 

*(d2,d3) = 1x0.y0) 

Ipent : 

movem . w 

(all.d0-dl 

MdO.dl) = ( x , y) 

*d4 = awn の点か可祝かどう力めフラグ 

moveq . 1 

*0.d4 




* ( 仮に可視と考える） 

cminy: 

move.w 

M[SY(a0),d5 

•d5 = MINY 

crop . w 

d5,dl 

■ y < MINY なら 


bit 

cminyO 

* U,jO を MINY でクリッブ 


cmp.w 

d5,d3 

ty >= MINY かつ yO >= MISY なら 


bge 

cmasy 

* MISY でのクリッピンク’は不要 



*(•、• 

>-1 は可说でけ 0 び 0 )は不可祝 


exg.1 

d0,d2 

*( 父 0,}.01 を >11ゞ \-でクリヴブ 


e\'S.1 

dl .¢13 



bsr 

minyclip 



exg. L 

d0,d2 

1 


exg . 1 

dl ,d3 

> 


moveq . 1. 

s-l,d4 

* ( x0 ■ yO | 5 ■クリッビングした 


bra 

cmasy 


cminyO 

cmp.w 

d5,d3 

*y < MINY かつ yD < .MINT なら 

bit. 

next 

«辺は完全不可視 



«(JC 

yl は不可祝て < x0 , y0 丨は可祝 


bsr 

rainyclip 

»tx,y> を ! 1IN*Y でクリッブ 

cmaxy ： 

move.w 

addq.w 

MAXV(aO),d5 
? 1 ,d5 

*d5 = MAXV 

*d5 = MAXY+l = MAXY 1 

* (gfilipol^^i き対 15) 


cmp.w 

d5,dl 

ty > MAXY ' なら 


bgt 

cmaxyO 

* <x,y) を MAXY •でクリッブ 


cmp.w 

d5,d3 

*y <= MAXY ，《 つ jrO <: MAXY* なら 


ble 

aetp 

* MAXY •でクリッピングは不要 



*(x 

パは可挟 TU0, y0 > は不可視 


exg.1 

d0,d2 

«U0,y01 そ fUXY •でクリップ 


exs.1 

dl.d3 

t 


bsr 

maxyclip 

< 


cxg .1 

d0,d2 

< 


多角形を c 1 i prect でされた矩形 
クリッビングする 


.xdef 

.xref 


gclippoly 

cliprect 


MINX 

MINY 

MAXX 

MAXY 


.ds . w 
.da .w 


.text 
.even 


gclippoly: 
POINTS = 
POINTS2 s 

link 


8 

12 

a6,40 

moven.1 dO-d7/aO-a5,-(sp) 
movem.l POINTS (at?} • a l-a2 


*al 

*a2 


lea.1 
addq.1 


move. w 
aubq.w 

bcc 


cliprect,aO 
#2,a2 


クリッピング前の点 
クリッピング祝 t の点 
クリッピングウインドウ 


* 点の败そ格 # TT る 2 バイトを 
< 用 ii •す 
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196 
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58 
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74 

75 

76 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 
85 
87 
38 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 


.ofriict 0 
t 

t EDGnUFINIfi 体 

« 

• MKMO ： 

«mlpoly は X が細にあることを蚊している 

章 grmpoiy は 

• XfcDHY DY と E DY 0 と K 0 

* が社んでいることを K 定している 
( 

X : . dii . w I 

l » KY ： . Hn.w ! 


* X キャンラインとの交点の ) 

* (t^WWiJXO) 

•KUP.OltDllir.tfl ««y»2 


リスト 2 GCLIPPOLY.S 


DRX ： 

nv ： 


sx ： 

xo ： 


DY0 ： 

F0 ： 


.(1r . w 

.ria. w 


.ds. w 
.dB.w 
.Hn. w 


KDGUUFSIZ : 


，贴贝の増分 d 

零ルーブカウンタ 

» (WWMIliDYO) 

« (_« は K0) 

««きの 
*始也の x/ta 
«始点の 
•分の ii さ 


嘯取の讓 M d 


Bgrt(xl 

x0 

yo 

yi-yo 


► X 68000 を買って1年。「初心者のための環境構成術 j を読んで「よかった，もう俺は初心 
7〇 Oh ! X 1991.7. 者じやないんだ j とつくづく思ってしまいました。 田中正窻 (16) 神奈川県 


• W • M 

e • r • 

V d X p Q- c 

o d ome c 
B a r c b b 


vptptvva 
0 nimsoor 
mcbcbmmb 











wove.w 

d6,d3 


207 

add. w 

dO,d2 


208 

roxr.w 

»1,d2 


2e9 

bra 

minylp 


210 




2 ]】 

move.w 

d6,dl 

*dl=_ た 

212 

add.u 

d2,dO 

* 

213 

roxr. w 

>1,dQ 

*d© = それに対応した 

214 




215 

sub.w 

aS ,dO 

，ゲタを*る 

216 


sub.w a5,d1 
move.w b 3,d2 
move.w a4,d3 
rts 


move. 
move.' 
rts 


d2,d0 

d3，dl 


* ちょうど求める点 


リスト 3 GENEDGELIST.S 


1 

2 

< 

辺のリストそ作成する 
( ソリッドスキャンコン / 《ージ s ンの 

4 


.include edge.h 

5 

< 



6 


.xdef 

genedgelist 

8 


.text 


9 


• even 


10 

t 



12 

gened^e 

POINTS 


8 

13 

EDGLST 

= 

12 

14 


link 

a6,«0 

IS 


«ovem.1 

dO-d4/al-a2,-(ap) 

17 


movem.1 

POINTS(a6J,aO-al 

18 


exg.1 

aO ,al 

20 


move.w 

Ul) + ,d4 *d4 = 点の « 

21 


subq.w 

*2,d4 * 

22 


bcs 

«done 点必 f? 

23 




24 

geloop ： 

movem.w 

(at) ,d0-d3 *2 点の座 IS そ取り出す 

25 




26 


cmp. w 

dl,d3 

27 


beq 

genext 丨水平の辺 WH 成する 

28 




29 


bgt 

gnedg 1 拿 yO < yl« • 保 5 ¢する 

30 


exg.1 

d0,d2 * 

31 


exg.1 

dl,d3 * 

32 

gnedg1 : 

move.w 

dO,X0(aO) <XO{aO) = xO 

33 


move.w 

dl,Y0(aO) *YO(aO) = yO 

34 




スト 4 GFILLPOLY.S 

i 

t 

ソリツドスキャンコンパージヨン 

3 


.include gconat.h 

4 


.include gmacro.h 

5 


.include edge.h 

7 

8 


.xdef 
• xref 

Kfillpoly 
graoiadr 

9 


.xref 

cliprect 

11 


•offset 

0 

13 

MINX ： 

.ds. w 

1 

1-) 

MINY: 

.d s . w 

l 

15 

MAXX ： 

.ds. w 

1 

16 

MAXY : 

.ds. w 

1 

1? 

i 



18 


.offset 

0 

20 

EDGES ： 

.dB.I 

1 » 辺リスト先 3fl アドレス 

21 

EDGEED: 

.da.1 

1 * 辺リスト热 i 冬アドレス 

22 

EDGARY ： 

.ds.1 

1 *EDGBUF のポインタ S^J 用ワーク 

23 

COL ： 

.ds. I 

1 *搭画色 

24 

* 



25 


.text 


26 


.even 


27 

« 



28 

gfillpoly: 


29 

ARCPTR 

z 

4 

30 


movem.1 

dO-d7/aO-a6 ,- ( sp) 

31 

SAVREGS 

= 

8t7 

32 

ARGPTR 

= 

ARCPTR+SAVREGS*4 

33 


movea.1 

ARCPTR (sp) ,aO *aO = 引数 $|^« し »« 

34 


bsr 

init *刪ける 

35 


bra 

lpent 

36 




37 

t 

dO.1 

色 / 、 • レットコード（上位 / 下位ワードとも〉 

38 

39 

> 

t 

dl-d4 

d5.1 

G-RAM1 ラインのパイト 5¢ (=GNBYTE) 

40 

* 

d6. w 

J10EDCBUFS 

41 

< 

d7 . w 

i 主目しているスキャンラインの y 座话 

42 

t 



43 

44 

« 

( 

a0~a2 

a3 

irm 

未処理 EDGBUF のボインタ砂技頭 
朱処理 EDGBUF のボインタ砂 1 〗末尾 

45 

t 

a4 

46 

* 

a S' 

& 6 

( = 処理中 EDGBUF のボインタ奶 IJ 先 

47 

* 

処理中 EDGBUF のボインタ奶 1 ) 末尾 

48 


注目しているスキャンラインの左»アドレス 

49 




50 

mainloop: 


51 


cmpa.1 

a-1,a3 の EDGBUFilJ 

52 


beq 

nomore * もうなけ： MUf スキップ 

53 


bsr 

activate • アクティブにすべき EDGBUF を探す 

54 




55 

nomore: 

cmpa.1 

a5,a4 * 処理中の EDGBUF が 

56 


beq 

nextln 丨な ! tfUf スキップ 

57 




58 


bsr 

sortlist * 交点の xffit * でソートする 

59 

60 


bsr 

bsr 

drawline *1 ライン搭兩する 

calcnextx • つぎ•を求める 

61 




62 

n*xtln: 

adda.1 

d5,a6 *a6 =つぎのラインの左薄アドレス 


35 

sub.w 

d3,dl 

*dl=yO-yl - -dy 

36 

move.w 

dl ,EO(aO) 

*E0 = -dy 

37 




38 

neg. u 

dl 


39 

move.w 

dl ,DY0(aO) 

*DYO(aO)= yl-yO = dy 

40 




41 

add.u 

dl.dl 


4Z 

move.w 

dl.DEY(aO) 

*DEY(nOj= dy*2 

43 




44 

moveq.1 

#0,dl 

*agn(xl-xO) と 

45 

sub.w 

dO,d2 

*abs{xl-xO)^ ： K4^ 

46 

beq 

gnedg3 

* 

47 

bpl 

gnedz2 

• 

48 

moveq.1 

¢-1 ,dl 

t 

49 

nes.u 

d2 

t 

50 

bra 

gnedg3 

t 

51 

gnedg2 : moveq.1 

?l,dl 

t 

52 




53 

gnedg3 : move.w 

dl,SX(aO) 

*SX(aO J s sgn(xl-xO) 

54 




55 

add • w 

d2,d2 


5S 

move.w 

d2,DEX(a0l 

*DEX(aO)= dx*2 

57 




58 

lea.1 

EDGBUFSIZ(aO) 

aO 

59 




60 

genext : addq.1 

^4,al 

*1 点分逄める 

6L 

dbra 

d4 ,geloop 


62 




63 

gdone: movem.1 

{sp) + .dO-d-l/al 

-a2 

64 

unlk 

a6 


65 

rts 



66 




67 

.end 





63 


addq.w 

*1,d7 

*d7 = つぎのラインの yffitt 

64 





65 

lpent: 

t*t. w 

d6 

*EDGBUP 力铂ってい 5 あいだ 

66 


bne 

mainloop 

* す 

67 





68 


movem.1 

(sp)+,dO-d?/aO-a6 

69 


rts 



70 





71 

t 

未 S^EDCBUF 辟の中から 


72 

< 

注目しているスキャンライン上 : rte 点があるものを 3 し， 

73 

t 

あれ ii, 财中 EDGBUF のポインタ砂丨に移 ftr る 

74 

> 




75 

activate : 



76 


movea. 1 

a3, a 1 

*al= 未 J&8EDGB し 1 F のポインタ gyi] 

77 

actvlp ： 

movea. 1 

(al) 4-, aO 

*aO = EDGBUF ^) ポインタ 

78 


cmp. w 

Y0(aO),d7 

* 始点の yftff = 現在の y®«? 

79 


bne 

actvnx 

* でな ittuf , まだ 

80 





81 



• EDGBUF をアクティブにする 

82 


move■w 

X0(aO),( aO) 

• * 初の交点の (= xO ) を 

83 


move.1 

DYO(aO),DY(a0) 

* ノ U- プカウンタと誤 ^ を初期{匕 

84 





85 


move.1 

-(a4),-(al) 

* 未処理 EDGBUF のポインタ砂から B 僻 

86 


move.1 

aO,(a4) 

* 财中 EDGBUF のボインタ砂)に追加 

87 





68 

actvnx : 

cmpa.1 

a4,al 

« すべての未処 3EDGBUF について 

89 


bca 

actvlp 

« 返す 

90 


rta 



91 





92 

t 

交点の x ® 播の小さい期に 


93 

> 

财中の EDGBUF のボインタ砂】をソートする 

94 

• 




95 

sortlist : 



96 


move. 1 

a5,d2 

«a5^f$iS 

97 





98 


subq. 1 

#4 , a5 

入法でソートする 

99 


bra 

sortnx 


100 

artlp2 ： 

move.1 

al,-8{a2) 


101 

srtlpl : 

movea.1 

U2 い ， al 


102 


cmp. w 

(al),dl 


103 


bgt 

srtlp2 


104 


move.1 

aO,-8{a2) 


105 

sortnx: 

movea.1 

a5 ，& 2 


106 


movea.1 

-(a5),aO 


107 


move.w 

(aO),dl 


108 


cmpa.1 

a4 , &5 


109 


bcc 

srtlpl 


110 





111 


movea.1 

d2,a5 

*»5 を _ 

112 


rts 



113 





1 H 

* 

1 ライン分 fi 

SB する 


115 

* 




116 

drauiine : 



117 


movea.1 

a4 ,a 1 

*al = 财中の EDGBUF のボインタ列怒 fl 

118 


lea.1 

hlineO(pc),a2 

t 

119 





120 


move.w 

cl iprect+MINX,d3 

*d3 = MINX 

121 


move.w 

cliprect+MAXX f d4 

*d4 = MAXX 

122 





123 

drawlp: 

movea.1 

{al)^,aO 

»aO = EDGBUF へのボインタ 

124 


move.w 

(aO),dl 

*dl = 描く水平^の始点 


►「 PC -9801 のマウスを使う j はとてもいいですね。私はすでに2つも死んだマウスを持っ 
ているので非常に助かります。 腿股常雅(20>神奈川県 
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EDGES : 
EDCEED： 
EDGARY： 
COL： 


* 辺リスト _ アドレス 
*辺リスト » 冬アドレス 
*EDGBUF のポインタ®用ワーク 
*«■ 色 


.text 
• even 


pea.1 

eases 


pea.1 

pnts2 


pea .1 

pnts 


jsr 

gclippoly 

* クリッピングして 

addq.1 

¢4 , sp 


jsr 

geaedgeliat 

* 辺リストを作成し 

addq.1 

=*8, sp 



lea. 1 argbuf , al 
pea.1 {a L} 

loop： bsr setarj? 


pea.1 window{pc) * クリッピング 

jsr setcliprect * ウインドウそ 

addq.l #4,sp * る 


elr.l -(sp) * スーハーバイザ 

DOS SUPER * モードへ 


move.1 a$0O 10 0005, -(sp) 

DOS _C0NCTRL *512x512, 65536色モード 

addq.l <4,sp 


inisp,sp 


.offset 0 


FPACK macro callno 
•dc.u callno 
«ndm 


•xref jflllpoly 
.xref gclippoly 
■xref genedgeliat 
.xref setcliprect 


SMAXPOINT equ 7 (2-32767) 

NMAXEDGS equ NMAXPOINT*2 ♦丨 * 辺 <0*け» 


.include doscall.mac 

.include edge . h 


gfUlpoly のテスト用プロクラム 


125 


cmp. w 

d4,dl 

*始点》 MAXX®6 •ば 

126 


bgt 

drawq 

* 練分は M 面の右外だから格豳芫了 

127 





128 


movea.1 

(a n + • b 0 

t 

129 


move.w 

(aO).d2 

*d2 =描く水平轉分の終点 x 座 t* 

130 


cmp.u 

d3,d2 

:好点く MINX ならば 

131 


bit 

drawlp 

* 株分! 4S® の £?!■ 

132 





133 


MAX 

d3,dl 

*始点を B® 左 arc クリッブ 

134 


MIN 

d4,d2 

* 終点を函面右3#でクリッブ 

135 


sub.u 

dl,d2 

*d2 =描く水平嫌分の ft さ一1 

136 





137 


add.w 

dl,dl 

t 

138 


lea.1 

0(a6,dl.w)•aO 

*a0 =描く線^の sa アドレス 

139 


addq.u 

Sl,d2 

»d2 :描く》分の S さ 

140 


bclr.1 

#0,d2 

*SKK? 

141 

142 


beq 

move.w 

pxeven 
dO,(aO) + 

t 

* 奇数ビクセルの分 

143 

pxeven： 

neg • w 

d2 

t 

144 


jmp 

0(a2,d2.w) 

* 水平線分 J5B 

145 





146 

hline： 

.deb.w 

GNPIXEL/ 2,520 cG 

*move. 1 dO,(a0)+ 

147 





148 

hlineO : 

empa.1 

a5 ,al 


149 


bes 

drawlp 


150 





151 

drawq : 

rts 




152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 


つぎのスキャンラインおける 
交点の x® 播を求める 


ealelp： movea.. 


a4 ,al 
(alJ+,a0 


calskp： 

calcnx： 


subq. vr 
beq 

?1,DY(aO) 
deactivate 

move.w 
add.w 

E(&0),dl 
DEX(aO),dl 

bmi 

caLskp 

move.w 

SX(aO),d4 

beq 

calcnx 

movem.w 

(aO),d2-d3 

add. w 

d4,d2 

sub. w 

d3,dl 

bpl 

inelp 

move.w 

d2.(aO) 

move.w 

dl,£(aO) 

empa.1 
bes 

a5, &1 
caiclp 


move. 
move. 
subq. 


-(a5),-(al) 
4 (a5),(aS ) 
sl,d6 
calcnx 


*al=Jaa 中 EDGBUF のポインタ 
*a0 = EDGBUF へのポインタ 
* カウンタを減らす 

* 0になったらからる 

* (ftft<731 点は処3しない） 

*dl = e 

*e += 2*dx 

*e < 0 なら x® 樣は今®のまま 

*sgn(xl-xO) = 0なら 

* 不 s 

*d2 = x, d3 = 2*dy 
*x += sgn(xl-xO) 

*e -a 2*dy 

*e >= 0 のあいだ技り返す 


た: 

* e を* f 


:新 


，すべての sa 理中 edgbuf について 
* す 


»用ずみの E DGBU F を Biflrr る 
* その分番人を tS める 
*« り EDGBUFK をす 


娜匕 


すべての EDGBUF を未処理 EDGBUF のボインタ野〇にまとめる 
赃中 EDGBUF のボインタ刷を2にする 
最初に注目するスキャンラインのァ度»と左58アドレスを求める 
EDGBUF の»そ«える 

色をレジスタに li 定する 


initlp： 


notmin : 
ilpent： 


moveq.. 
noveq. ■ 
move.w 
bra 

move.1 
move.w 
cmp. w 
bcc 

move.w 

addq.w 
lea.1 


(aO J + ,al-a3 
a3«&4 
¢-1 ,dl 

軎 0,d6 

(a0)+,d7 

ilpent 

al,(a4)t 
Y0(al),d0 
dl ,d0 
notmin 
dO.dl 

# 1,d6 

EDGBUFSIZ(al) 

a2,al 

initlp 


movea.1 a4,a5 


*al=EDGBUFRJHJ の先 Sfl 
*a2 = EDGBUF 秋の末尾 
*a3 = a4 

* :未理 edgbuf のボインタ野恍 

*dl =仮の ft 小 y® 樣 
*d6 = EDGBUF のカウンタ 
*d7 :細色 


*_ に未 S&9EDGBUF のボインタ砂に追加 

* 仮の*より小ざけれ^ 

* 

* 仮の ft 小 y 座 a を更斯する 

« EDGBUF の数を数え上げる 
1 *al =りぎの EDGBUF 

* すベての EDGBUF •について 
« り返す 

*dl =最⑽艰樣 

*d6 = EDGBUF の個技 

*«4 =未迅現 EDGBUF のポインタ ftjij 末 ig 

* =财中 EDGBUF のポインタ砂扶如 

*aS : 8^1中 EDGBUF のボインタ_末堪 

> (*4 : a5 だから空） 


lea. 1 
move. 1 
move. 1 

noveq. 
bsr 
movea. 


move.w 
swap.w 

move.w 

move .u 

rts 

.dc.w 

.end 


dmydat(pc),ft0 
aO,(a5) 
a0,4(«5) 

*0,d0 
gramadr 
aO, a6 

fGSBYTE,d5 

d7 ,d0 
dO 

d«,dO 
dl,d7 


* 番人そ*く 

* (交点傾の場合に (8 え 
«番人は2個） 


*»6 =最初に処理する 
* スキャンラインの左»アドレス 

*d5 = G-RAM 1ラインのバイト S 


ft 初に4&理する 
スキャンラインのァ8[« 


* 番人として使うダミーデータ 
* (Xのフイールドしかない EDGBIF) 


リスト5 POLYTEST.S 


12 

13 

M 

15 

16 

17 

18 
19 


23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


33 

34 

35 

36 

37 
33 


43 

44 

45 

46 

47 

48 
A9 

50 

51 

52 


55 

move.1 

aO,EDGEED(at) 

* 辺リスト粉？アドレス 
* 描爾する 

56 

jsr 

gfi 1lpoly 

57 




58 

DOS 

KEYSNS 

，キーが押されるまで 

59 

tst.1 

dO 

t 

60 

beq 

loop 

* «り返す 

61 




62 

DOS 

_INKEY 

* キーをみ格てる 

63 




64 

DOS 

_EXIT 


65 

t 



66 

aetarg : 



67 

lea.1 

pnts,aO 


68 

move.w 

<SMAXPOINT,(aO) + 

69 

move.w 

*N'MAXPOINT*2- 

l.dl 

70 

arglp ： FPACK 

RAND 


71 

lsr. w 

*7,d0 

*0Sd0^255 

72 

addi.w 

*128,dO 

*128^d0^383 

73 

* lsr.w 

S6,d0 

*0£d0S511 

74 

move.w 

dO, (»0)* 


75 

dbra 

dl,arsflp 


76 




77 

FPACK 

RAND 


78 

move.w 

d0,CO し （alJ 


79 

rts 



80 

i 



81 

.data 



82 

.even 



83 

« 




nrghtif : .dc.1 

edges 

*gflUpoly^|« 

B5 

• dc.1 

edges 

t 

86 

• dc.1 

edgary 

« 

87 

.dc. M 

0 


8R 

i 



89 

window: .dc.w 

64,6-1,51 1-64 , 

511-64 

90 

* 



91 

.bss 



92 

.nvun 



93 

i 



94 

pnts : . ris . w 

1 

，クリッピング前の ra 点 

95 

.dn,1 

NMAXPOINT 


96 

pnts2 : .da.w 

l 

•タリッピンク'後の IM 

37 

• ds.1 

NMAXEDCE 

* 

98 

edges: .ds.b 

NNAXEDGE*EDGBUFSIZ * EDGBUFtT^i) 

99 

edgary ： .ds.1 

NMAXEDCE+2 

掌 EDGBUI ••のポインタ K 列 

100 



* (S 人 2IW の分を含む） 

101 

i 



102 

.stack 



103 

.even 



10 -； 

t 



105 

.ds. 1 

204 8 


106 

iniap ： 



107 

• end 

ent 



3 3 3 3 
d d d d 
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Personal 



tool, 

i BASIC 


たとえば，なにかのツールを使っているとき，こ 
んな機能があったら……という思いは誰しも抱 
くものです。パソコンでの処理であれば，アセン 
ブラが使えればアセンブラで， C 言語が使えれ 
ば C 言語で必ず解決できます。どうして BASIC 
ではできないと思われているのでしようか？ 


GCC の登場は X 68000 の開発環境に革命をもたら 
しました。開発の中心がアセンブラから C 言語 
へ移向しつつあるのも当然でしょう。しかし， 
同じ恩、恵が X - BASIC にももたらされているとい 
うことは忘れられがちになっています。 
X - BASIC に対する不満は少なくありませんが， 
考えてみれば C 言語と同程度には構造化でき， 
インタプリタとコンパイラの環境を持ち ， DOS 


74 

X - BASIC の基礎 . 

…•中野修一 

77 

カツトファイルを作成しよう… 

…•石上達也 

80 

M ML を画面に表示する…… 

…•石上達也 

85 

スプライトを加工する . 

…•浜崎正哉 

89 

X - 巳 ASIC で MAGIC を… 

…•影山裕昭 


と親和性の高いコマンドを作成でき，そして GCC 
がある場合には世界最高水準の最適化が施され 
るのです。 BASIC を学ぶことは百害あって一利 
なしといった言葉は X - BASIC にはまったくあて 
はまりません。 

言語の複雑さは必要な マニュアルの 量に比例し 
ます 0 誰にでも扱える BASIC は パーソナルユー 
スでは最強のツールといえるでしよう。 
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文法と基本雛 

X-BASIC の基礎 


手軽さゆえにパソコンでは依然として幅広いユーザーを持つ 
日 ASIC 。 しかし X - BASIC は独自の環境を持っています。 
「巳 ASIC なら使えるでも X - BASIC はよくわからない」と 
いラ人のための X - 巳 ASIC 入門です。 


「ほかの BASIC のつもりでプログラムを 
書いたら X - BASIC でつまずいた」という 
方も多いと聞きます。 

まず， BASIC という名前にだまされては 
いけません。バソコン上の多くの BASIC が 
低級言語指向の性格を持っているのに対し， 
X - BASIC は （ C 言語に近いといわれなが 
らも）遙かに高級言語を指向しています。 
根本的に「違う言語」といってもいいでし 
よう。それを頭に入れておいてください。 

では，本論に入りましょう。 

|パソコンでプログラミングをする 

いいつくされたことですが，プログラミ 
ング技術があっても目的を持たない人には 
プログラムは作れません。実際になんらか 
のプログラムを作る際にはプログラミング 
言語の知識などより，それ以外にどんな知 
識を持っているかということのほうが重要 
になります。極論すれば（経験的な事実と 
して）， マニュアル 1 冊 あればプログラムの 

知識は不要です。 

はっきりした目的を持っている人にはこ 
こでは多くを語るつもりはありません。自 
らの道を進んでください。 

それ以外に，なにかの処理をしていて突 
然発生する要求があります。そういったも 
のに対処する専用のツールがあればそれに 
こしたことはないのですが，そういうとき 
のためにプログラム言語は「ツール」とし 
て役立ちます。 

簡単にコマンドの作成ができる C 言語は 
そういった傾向が強いですし， AWK とい 
う言語などは最た る ものと いってい いでし 
ょう。そして C 言語でできるこ！:の多くは 
X - BASIC でだってできます。状況によっ 
てはインタプリタのほうが有利なことも 
往々にしてあるものです。とっさのときに 
役に立つ，なんでもできる ツール， それが 
BASIC の一面だともいえるでしょう。 

では， X - BASIC に特徴的な概念からま 


とめてみることにしましよう。 

型 

たとえば，ある状況で， 
print a 
100 

と表示されたとしましよう。このとき変数 
a の型はなんだったかわかるでしようか？ 
実は判定できません。逆にいえば，同じよ 
うに見えるデータでも BASIC 内部で扱い 
方が違うということです。 

ダイレクトモードで， 

int a 
char b 
float c 

と入力したとしましよう。これで BASIC 内 
部に変数が確保されました。次に， 
a =— 100 : b =— 100 : c =-100 
print a ， b，c 

としたらどうなるでしよう？結果は， 
-100 156 -100 

となります 0 char 型の変数は〇〜255まで 
のデータを表すことができます。しかし， 
ここに表れたように，ある程度の負の数を 
受け付けるようにもなっているのです。内 
部では一128〜 一 1の値は256を足した 
128〜255と同等のものとして扱われます。 

char 型は X - BASIC でもっとも小規模な 
データを扱う型で主に文字コードを格納す 
るときに使用されます。半角文字の文字コ 
ードは〇〜255の範囲に収まりますから，ほ 
かのデータ型を使う場合に比べてメモリ消 
費が少なくてすみます。 

氺ホ氺 

次に float 型である変数 c に円周率を示 
す関数 pi () の値を代入してみましよう。 
c = pi () 
print c 

3.1415926535898 
となりますね。ここで， 
a = c 


print a 

とすると結果は， 

3 

となります。小数点以下は切り捨てられた 
かたちになっていますね。 

本来， a と c は型が違うので“ a = c ” 
などはすべきではないのです力 5 '， BASIC は 
数値のみに着目して処理してくれます。コ 
ンパイルを前提とした場合などでは，自動 
的にこのような型変換をしてくれるとは限 
りません。ですから処理系に間違いを起こ 
させないように明示的に型変換を行うこと 
が推奨されています。この場合なら， 
a = int ( c ) 

とするのがきっと教^•書どおりです。力す， 
たいていの人はこんなことはしません。 X - 
BASIC や BAStoC はなにもしなくてもこ 
れらの問題を解決してくれるからです。 

氺氺ホ 

8ビット機の BASIC では文字を扱うと 
きに ASC () と CHR $() はまさしく逆変換 
の関係にありました。 X - BASIC でも基本 
的に変わりませんが，よく見ると， chr $() 
の引数は char が要求されているのに ， asc 
() の戻り値は int となっています。しかし， 
a =49 

print chr $( a ) 

でもまったく支障ありません （ a は int )。 
char は一定の範囲内の int とまったく同じ 
ように扱われます。ほかの型にはそれぞれ 
の型変換関数が用意されていますが， int と 
char のあいだにはなにもありません。 

同様に1文字ずつデータを扱う fputc () 

と fgetc () を見てみましよう。これも fgetc 
() の引数は char，fputc () の戻り値は int 
となっています 。 fgetc () は読み込んだコ 
ードを返す関数ですし，文字コードは0 
〜255に決まっていますから char 型が適し 
ているように思えますね。しかし ， fgetc () 
は エラー 発生時には一1を返します。これ 
は char では255と区別できません。ですか 
ら通常の文字処理ではデータの受け渡しに 
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int が使われます。エラーを一1で返すとい 
うのはかなりの関数で共通した作’法となっ 
ているのです。 

X - 巳 ASIC 特有のもの 

続いてほかの BASIC では見られないス 
テートメントを拾ってみましよう。 
•switch 

まずは switch 文。これはもともと C 言語 
の文法の範疇にあるもので，ほかの BASIC 
には見られない構造です。 
switch a 
case 1 
[A ] 
break 
case 2 
[ B ] 
default 
[ C ] 
ends witch 

という構造があったとしましよう。これは 
a が1のとき A の処理，2のときは B の处 
理，それ以外のときは C の処理を……，と 


基本的にプログラムの組み方に決まったもの 
はありません。それぞれの人が自分流にプログ 
ラムを組む，これが パーソナル コン ピュー ティ 
ングの姿です（プロは別です）。以前， 

「美しいプログラムは動くプログラムだ」 

と書いたことがありました。動かないことには 
綺麗でも話にならないことと，ちゃんと動いて 
いるのに「スパゲティだから」と ソースを 公開 
しない人を念頭に置いた言葉でした。 

「スパゲティもできたてはおいしい」 

という名言も残されています。プログラムの質 
を云々する以前に丨本のプログラムを完成しき 
る力量をつけることが第一ですから。プログラ 
ムがちゃんと動いているというのは，それなり 
に凄いことなのです。経験的に見て初心者ほど 
「大作」に挑みがちです。なんでもいいから「完 
成品を作る能力」をつける。これは結構困難な 
ことです。そのためなら手段は問うべきではな 
い，というのが私の意見です。 

しかし，基本的な知識を持っておくのは無駄 
ではないと思います。以下にプログラミングの 
一般論 （？） をまとめてみましよう。 

•構造化とは 

最近ではあまりこだわる人もいないのですが， 
X-BASIC で「いかにも BASICj といったプログラ 
ムを見るとなにか悲しいものがあります。 

よく耳にする言葉，「構造化」とは，プログラ 
ムをブロック分けをしていくことが基本になり 
ます。もっとも重要なことは「各ブロックの入 
り口と出口をひとつずつにする」ということで 
しよう。 goto 文をなくすとか，字下げをするとか 
いったことは二の次です。 

そして「各ブロックの持つ機能をできるだけ 
独立かつ単純化すること j が数多くの経験が教 


いうのは誤りで2のときは B に続いて C の 
処理も行います。 

a によってそれぞれ処理を分けようとす 
ると，いちいち break を書かねばなりませ 
ん。世間一般の case 構文とは動作が違うの 
でとまどう人もいるかもしれませんね 
(SLANG や PASCAL をやった人くらい 
かな？）。 

switch 文の実体は， a の値によって，そ 
れ そ、、 れ対応する case 部分に goto している 
だけなのです。よって途中で止めないとど 
んどん次の処理を行います。途中の case 
〜はラベルに すぎません。 

これを逆手に取って， 
switch a 
case 0 
case 1 
case 5 

[ A ] 
break 
case 2 
case 7 

[B ] 


プログラムの組み方 

えるプログラミングの結論です。 

•入り口と出口の統一 

多くの場合，プログラムは関数の集合体とし 
て記述されます。関数を使った場合，呼び出し 
た関数は呼び出されたところに戻ってきますか 
ら，各部をブラックボックス化しやすいといえ 
るでしよう。 

内容的には確かにそうです。関数を多用して 
いれば，なにも考えなくてもある程度プログラ 
ムは構造化されてきます： • しかし，どんなスパ 
ゲティプログラムでも処理は流れます。ある程 
度しか構造化されていないということが忘れら 
れがちになっているようです。プログラムは結 
局「読む」ものですから，見た目が重要視され 
るのもいたしかたないでしよう。 

ここで大原則を挙げておきます。なんらかの 
構造（たとえばループ）に途中から入ることは 
いかなる場合にも許されません。途中から出る 
のは原則的に許されます。つまり「入リロひと 
つに 出口は複数 j というのがまっとうなプログ 
ラムで容認される構造です。しかし，たいてい 
の場合，出口もひとつにできるものです。「入り 
口と出口の統一」が構造化の第一段階です。 

X-BASIC では goto や gosub が事実上使えないた 
め.構造の途中に飛び込んでくるプログラムは 
ほとんど書けなくなっています。 

ここでもう一度 X-BASIC の関数を見てみまし 
よう。入り口は統一されますか' 出口のほうは 
文法どおりでも return() と endfunc の2種類が 
あります。関数を「関数」として使う場合は 
return( ), 「手続き」として使う場合は endfunc が 
終端となります。 PASCAL などでは区別されるプ 
ログラム 構造を一緒に扱って いるた めの構造的 
な弊害です。 


endswitch 

のように不規則な条件をまとめてしまうこ 
ともできます（もっとも， K & R ではひとつ 
の case ごと に break をつけるよう に 指導さ 
れています）。 

•break 

さて，ここで出てきた break 文もほかの 
BASIC とは違うものです。 

先の例を見てもわかるとおり， switch や 
ループの 途中 から 抜け出すための ステート 
メン トです〇これは for ループの 中の for ル 
ープと か switch 途中の switch とか，入り組 
んだ状況では1段階ずつ脱出します。 

無制限なところに飛んではいかないシス 
テム推奨の goto 文といえるでしよう 0 内部 
处:理的にも goto と違い，スタックの積み残 
しのない安全設計となっています。 
•continue 

似たようなものに continue があります 0 
これは 英語の意味からでは動作が予測しに 
くい文といえるでしよう （ break 文の動作 
を復旧するものと思ったのは私だけでしよ 
う 力*)〇マニュアルには 「 for , while , repeat 
文の次のノレープを強制的に開始します」と 


ですから， X-BASIC や C 言語で出口を形式的 
に統一することにどれほどの意味があるのかは 
わかりません。実際， X-BASIC の入門軎でも構造 
化プログラムの例として関数のあちこちに出口 
を持ったプログラムが載っていたりします。し 
かし，構造化の題目のひとつ「順次処理，選択, 
繰り返し構造だけでプログラムが構成できる」 
という定理は「適正プログラム（入り口がひと 
つで出口がひとつのプログラム）は」という前 
提の下にのみ証明されたものなのです。 

そのほかにも，比較的多用される複数の出口 
を持つパターンは次のようなものでしょう。 
func test(a) 
switch a 

case 0 : return (0) 
case I : return(l) 
endswitch 
return (2) 
endfunc 

ブログラムを読むときに switch 文のような構 
造を見たら処理が分散していることを念頭に置 
いておきましょう。 

end はプログラム中でいくつ使ってもよいと 
マニュアルには書いてあります。しかし，丨回 
の起動で一度しか実行されないとわかりきって 
いるものを複数置くのは無駄な気がしますね。 
コンパイラにかけるとき誤動作の原因にもなり 
ます。「存在は必要以上に増やしてはならない」 
という格言もあります。プログラムにおいては 
処理の流れを単純にするように配慮することが 
大切です。 

他人に見せることはなくても丨力月後の自分 
は他人と同じですから，他人にわかりやすいプ 
ログラムを害くというのが基本でしよう。 
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あります。いまひとつイメージははっきり 
しません。ここで， 
repeat 
print a 
a=a + l 

if a =10 then continue 
until a =10 

というプログラムがあった場合 ， continue 
で次のループが強制的に開始されると無限 
ループに なってしまいますね。でも実際に 
はこのプログラムはちゃんと止まります。 

continue の動作は，そのループの繰り返 
し判定部にジャンプするだけなのです。そ 
の場所からループの終わりまでの処理を飛 
ばしたいときに使います。 

| X - 巳 ASIC でのツール作り 

BASIC はインタプリタとしての美点を 
持っています。しかし，ちゃんと X-BASIC 
を使おうと思うと C コンパイラを持ってい 
ることが最低条件となります。コンパイル 
できるか否かでプロダラム言語の評価はま 
ったく変えなければなりませんから。 

従来の 「 BASIC = インタプリタ — 遅い」 
「 C 言語= コンパイラ-^ 速い」といった単 
純な図式はひとまず忘れてください。 コン 
パイルされた BASIC のプログラムは必要 
な程度には速くなります。 

さて， X - BASIC の場合，どんな プログラ 
ム でも完全に コンバート できるとは限らな 
いので，いったん完成した BASIC プログラ 
ムをコンバー トしようとすると結構てこず 
ることがあります。しかし， コンパイルを 
前提に開発すればことは簡単です。 テスト 
コンパイルを 何回か繰り返せば，確実に動 
作する プログラムを 仕上げていくことがで 
きます。これは雑作もないことです。 
XBAStoC CHECKER という製品も発売 
されています。これは徹底的に X-BASIC 
の構文 チェックを やってくれますので コン 
パイラを 使わない人にもおすすめできる ツ 
ールです（どうしてもバグが取れないとき 
には）。 

コンパイルに伴う処理 

コンパイルしたプログラムはコマンドラ 
インから使うことが多いと思われます。そ 
ういった場合， 
b _ init (); 

という行を削除するほうが使いやすいこと 
も往々にしてあります。 

これはおそらくデフ オル トのキーや画面 


初期設定などを行っているものと思われる 
ので，必要な場合にはプログラム側で初期 
化などの対応をすることにしましよう。 

さらに， 
b 一 exit (0) ; 

という4亍を， 
exit ⑼; 

に変えると処理終了時の画面初期化などを 
実行しなくなります。 

こ れでコンパイルしたプログラムは コマ 

ンドラインから実行しても違和感なく使え 
るようになります。 

ついでに，コンパイルを前提としたとき 
の特典として，「コマンドラインからのパラ 
メータ渡し」という技があります。 
b c . x にかけられたプログラムには必ず， 
main(b argc,*b argv l ]) 

という部分が見受けられます。これらは， 
BASIC 上では， 

b _ argc はパラメータの個数+1 
b _ argv () は文字列型配列でそれぞれ 
のパラメータを表します（ただしインタプ 
リタ上で動かしても意味はない）。 

Attest aa bb cc dd 
というふうにコマンド入力された場合， 
b argc = 5 
b _ argv (0) =test 
b _ argv ( l)=aa 
b_argv ⑵ =bb 
b _ argv (3) =cc 
b _ argv (4) =dd 

のようになります。コマンド名自体もパラ 
メータの数に入っていることを頭に入れて 
おけば，間違えることはないでしよう。 

気をつけなければならないのは，数値を 
指定しても文字列として渡されるというこ 
とです。これは，プログラムで数値部分だ 
けを取り出して数値に変換してやります。 
実数型なら val ( )，整数型なら atoi () です 
ね0また，パラメータがなかったら ヘルプ 
メニューを出すというのも簡単にできるで 
しょぅ。 

ファイル処理 

ツールとしての BASIC を見るとき， もっ 
t も用途の広いものはファイル処理でしよ 
う。 X - BASIC では従来の BASIC に比べ，遙 
かに柔軟な処理が可能です。 

テキストファイルの処理（けっこう面倒> 
やパ'イナ!；ファイルの編集（簡単），用途は 
グラフ イッ クや音楽から AD PCM , マシン 
語へのパッチ当て （ Oh ! X ではよくやってい 
る）といった分野にまで広がります。 


基本的にファイルは連続したものとして 
扱われます。カセットテープがあってへッ 
ド（ファイルポインタ t いいます）の位置 
を動かしてデータをアクセズするようなも 
のです。ただカセットと違うのは，どれだ 
けの距離を移動してもアクセス速度が変わ 
らない！；いうことでしよう。どんな位置の 
データでも手間は変わりません（フィール 
ドなどといった面倒なものはない）。 

また，配列のようにそれぞれのデータに 
はアドレスが割り付けられ てい ると見ても 
かまいません。配列と違うのは，あるデー 
夕を読み書きすると自動的に次のデータを 
処理する用意がされるということでしよう 
か。 

X - BASIC のファイル関係は C 言語に似 
てシンプルな仕様になっているので，マニ 
ュアルのサンプルを見ていただければ，使 
い方を特に解説するまでもないでしよう。 
ただ，ひとつだけ注意しておくことは「1 
文字入出力は大量のデータには使わないほ 
うがいい」ということです。 

これは X - BASIC の fgetc ( )， fputc () が 
必要以上に遅いためです。大量のデータを 
扱うときは，ある程度まとめて配列に読み 
込んで処理したほうが圧倒的に速くなりま 
す。 コンパイルしても遅い のでなるベくブ 
ロック単位で読み込んで処理するように心 
掛けましよう。 

そのほ力％テキストファイルを勢理しよ 
うという場合には漢字の扱いに気をつけま 
しよう（村田敏考著 『 X 6 8 000 マシン語プロ 
グラミング入門編』日本語の呪いの項を参 
照のこと）。 X - BASIC の文字列操作関数は 
半角文字を基本にしているので全角文字が 
あると誤動作の原因になることがあります。 

さてざて 

さて，中東発尼寺直行便と呼ばれる某ゲ 
ームが発売され，巷では阿鼻叫喚が響く今 
日この頃。プログラム開発には愛が大事だ 
なと痛感します。特にエンディングはひど 
いものです。おそらく BASIC の マニュアル 
しか見たことのない人でも，もっと スムー 
スな処理が書けるでしよう （10 行くらいか 
な ？） 。言語の特徴やハードウェアの特徴を 
知っておくことはプログラム技術以上に大 
事な場合だってありうるという教訓ですね。 

BASIC でだって C 言語よりマシなこと 
ができるかもしれません。要は言語ではな 
く扱い方次第ということでしよう。では 
BASIC パーソナルプログラマの皆さんが 
んばってください。 
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1 月号や 5 月号の付録ディスタを解凍し 
ようとして驚いた方も多いのではないでし 
ょうか？ 私がまず驚いたのは，絵のつい 
た文書ファイルが VS . X 上で表示できると 
いうことでした 0 SX 関係の資料やサンプル 
も確かに貴重なものですが，文字だけの説 
明文に絵が入っていることの驚きは強烈で 
した。 

カツトファイルの詳細をさぐる 

さて，このような絵の出る. doc ファイル 
の仕掛けを見てみましょう。図1は5月号 
disk # l の ¥ quickstart ¥ vs 2. doc を コマンド 
ラインから type したものの一部です。 

VS 2. X から表示させると絵の出るとこ 
ろに，なにやら％ CUT とか書いてありま 
す。この， 

% CUT :—¥ cut ¥ vs 2 . cut 
というのが，たぶん，絵のデータが収まっ 
ているファイルを表しているのでしよう。 
そして続く， 

%CUT 

というのが，きっと，絵の表示される領域 
を表しているのでしよう。と，だいたいの 

図1 

XCUT : -¥cut¥vs2.cut 

%CUT V S 2 . X V e r . 0.83 

%CUT 

XCUT 

XCUT 

XCUT 

新しい VS 2 です，今回拡强された s 


検討をつけたところで，詳細を探っていき 
ます。 

5月号の disk # l をつらつら t 眺めると， 
¥ vs 2¥ VS _ CUT.S とか ¥ vs 2¥ VS_CUT 
LOAD . S とか vs 2¥ VS _ SAVE . S とかが入っ 
ています。これらはアセンブラのソースフ 
ァイルなので今回は解説しません。解析し 
た結果のみを以下に挙げると， 

1) ファイルの先頭は ASCII コードで48バ- 
イ 卜の文字列です。先頭は“ CUT _ V 1.0” 
で，その後ろに （ x , y > のように，絵の横, 
縦の大きさが数値ではなく ASCII 文字列で 
入ります。その後ろは，なんらかの文字列 

(注釈とかコメントと力 >) が入り，残りは 
スペース （ASCII コード で 20 h ) で埋め ま 
す。45バイト目から 0 D H ,0 A „,1 A H が入りこ 
のブロックが終わります。（だから，カット 
ファイルを type すると， 「 CUTV -1.0(100,10 
0) 同心円だよ一ん」と力’，出すことができ 
る。うまく考えたもんだ)。 

2) 2バイトずつ X , Y 方向の大きさ力 5 '， 
今度は直接，数値で入ります。 

3) いよいよ画像データ。基本的にこのデ 
ータはラインごとの横方向データの集まり 
です。その心はというと， 


は， 


VS 2 上のカツトファイル 

3-1) まず，このラインのデータの総数が 
まったりと入る。 

3-2) 次に，データの圧縮状態を表すフラ 
グがどどどっと入る。 

3-3) 最後に画像 データ がべ た 一と 入る。 
ただし， こ の データは 上の列の データと 
XOR 1をとってある。 

この画像データ列は横8ドット分の情報 
を1バイトにまとめてあります。 モノクロ 
データは，1ドット分を1ビット（白か黒 
か）で表せるので，1バイト （=8 ビット） 

も使っていてはもったいない。そこで， 8 
ドットを1バイトにまとめます。まとめ方 
は左方が最上位ビット，右側が，最下位ビ 
ットと決めておきます。ドットデータの数 
が，8の倍数でないときは，足りない分を 
黒のデータ（つまり0> があるとみなして， 
つじつまを合わせます。 

基本方針 

さて，このカットファイルを作るプログ 
ラムを作るのですが，まず最初に決めなけ 
ればならないのは，どのように絵のデータ 
を取り込むか？ということでしよう。 
. pic ->. cut コン バータ や. gs 3—• cut コンバ 
ータのようなものも考えられます力くここ 
ではあっさりとこのプログラムが走り始め 
る前にあらかじめグラフィック画面に表示 
されて いる 絵を取り込むことにします（前 
述の方法はこれを読んでくれている方の課 


クラフィックとファイル操作の基本 

カットファイルを作成しよう| 

VS 2 や SX-WINDOW など，さまざまなところで表示すること 
ができるカットファイル。ここではどのようにしてカットファ 
IshigamiTatsnya g|lB イルを作るのかを解説します。仕組みさえわかれば，簡単なグ 

ラフィックとファイル操作だけで実現できるものです。 
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/» 領域指定用 
/* ファイルボ 
/* ヘッダ部分 


/* 

/* 配列 
/* 

dim char concH 16 ) 
dim char buff(128) 
dim char data(128) 
ハ 

/* グローバル変数 
/* 

int x 0 , y 0 , xl,yl 
int cutFile 
str header[48 】 

/ 本 

makeHeader() 
gcut() 

fclose(cutFile) 

end 

ハ 

“ヘッダ部分を作る 


をファイルに書き出す 0 

9) 3) から 8) までの処理を画像の縦の長 

さ分繰り返す。 

:プログラムの詳細 

今回の特集は， BASIC のプログラミング 
について論じるのであって， BASIC のプロ 
グラム集ではないと思いますので，一般記 
事のプログラムの解説とは多少異なった視 
点で説明していきます。 

まず，ヘッダ部分を作成する部分から作 
ってしまいましよう。250行からの make 
Header 関数がそれです。390行は文字列変 
数 header の中身が45文字未満だったら，残 
りに空白を足して45文字にしています。あ 
とは簡単なので各自で解析してください。 

先にも述べたように，絵の データは 8ド 
ットで1バイトにま t めて扱います。だか 
ら t いって point 関数でちまちまやって い 
くのでは面倒です。ということで，8ドッ 
卜まとめて取り込んでくれる point 関数の 
ようなものがほしくなります。そこで，920 
行からの getGraph 関数です。引数に X , Y 
座標を与えるとそこから右に8ドットまで 
の分の データを 1バイトにまとめて返して 
くれます。 

次に，その取り込んだデータを圧縮する 
関数 compress を作ります。この関数の中に 
は for ~ next ループが2 つ 入れ子に なって 
います。内側のループで画像データ8バイ 
卜分の処理をしたあと，その外で圧縮フラ 
グ （1 バイト）の作成を行うという作業を 
繰り返しているのです。ここでは，これ以 
上の説明をするとかえってわかりにくくな 
るので，詳しく知りたい方は「カットファ 
イルの詳細」の項とあわせて，自分で考え 


てみてください。理解の努力と引き替えに, 
いくらかの実力向上を約束します。 

で，以上の処理を縱の幅分だけ，繰り返 
してやるわけです。これらの仕事は関数 
gcut が行います。540~560行で配列変数 
buff をす ベて 0で初期化しているのは「プ 
ログラムの予備設計」の 4) のところで述べ 
た，いちばん上の行にあたる処理です。そ 
のあとは圧縮後の画像データの大きさによ 
って処理が分かれています。画像データが 
ない！：きは，670行にいって，あっさり1(画 
像データもなし，圧縮フラグもなし，よっ 
て自分自身の大きさのみで 1) を ファイル 
に書き込んで終わりです。 

画像データがあるときは，600行からこの 
ラインのサイズ，圧縮フラグ，画像データ 
t ファイルに書き出しています。参考まで 
に600行の数字の内訳は， 

1 自分自身の大きさ 

( xl - x 0)/64+ l 圧縮フラグの大きさ 
size 画像データの大きさ 

です。 

注意深い人は，ここで，610行と640行に 
目が止まるでしよう。それぞれ， ループの 
終わりを表す数値がひとつ違うのです。こ 
れはこういうことです。配列変数の数が a 
なら，最後の変数は varU -1) で，最後の 
配列変数が var U ) なら，配列の数は a + 
1。すべては，配列変数の初めの要素は var 
(0) であり，我々 の 数の概念は1から始ま 
ることに起因しているのです。 

サンプルの使い方 

プログラムの入力.理解はできたでしよ 
うか？コンピュータ言語なんて，あれこ 
れ考えずにとにかく自分の手で打ち込んで 


U スト1 


10 screen 2 , 0 , 1,1 
20 for i=l to 10 
30 circle( 100, 100,i*5,7) 
40 next 


題とします）。 

具体的には，リスト 1 を見てください20 
行から40行で，中心が（100，100)の同心 
円を10個表示しています。画像取り込み部 
を後ろにずらして，同心円の代わりにラム 
ちゃんの絵を描いたってかまいません。 

以上より，これから作るプログラムのお 
おざっぱな中身を決めましょう。 

1) カットファイルのヘッダ部分 3) を作る。 

2) 取り込む領域を指定する。 

3) 横，8ドット分の情報を1バイトにま 
とめる。 

4) これから，1ラインごとにひとつ上の 
データと XOR を取る。いちばん上のライン 
は，その上に空白ラインがあると仮定して 
XOR を取る。 

5) これまで加工してきた画像データを眺 
めつつ，圧縮フラグの表を作っていく。 

6) 以上のデータの総数を計算し，それを 
このラインのデータの総数として，ファイ 
ルに出力する（実際はこのデータ自身の占 
める1バイト分もちゃんと計算に入れてお 
く）。 

7) 5) で作成した圧縮状態を表す フラ グ 2) 
の表を ファイルに 書き出していく。 

8) 画像データのうち 00 H でないもののみ 

注 I ) XOR (exclusive or 排他的論理和）論理 
演算のひとつなのだが，ここでは，その意味. 
背景などについては触れずにおく。作用だけを 
説明すると， 

0 X 0 R 0 = 0 

0 XOR I = I 

I X 0 R 0 = I 

I XOR I = 0— ここが or と違うところ 

となる。 

注 2) 圧縮状態を表すフラグ 
pic などの画像圧縮ファイルには驚くほど高 
度な技術が用いられていたが，こと cut ファイル 
に関してはあまり複雑ではない。 

eor 演算を施したあとの画像データ丨バイト 
を圧縮フラグ丨ビットに対応させる。画像デー 
夕が0 (つまり8ドットまるまる空白）だった 
ら，フラグは0，それ以外なら（つまり，8ド 
ットのうちにひとつでも点があったなら）フラ 
グは丨とする。 

例）00000000 00@0@0@0 @@@ 

という絵 （？） があった場合，画像データは， 

00 h ，2 A|| t AFh , E 0» 

であるから，圧縮フラグは 70„ (2 進数で ONI 
0000 b ) となる。実際に出力するファイルは， 

48バイトの ASCII 文字列 
IB „ (横幅) 

〇1« (縦幅） 

05„ (このラインの総数） 

70„ (圧縮フラグ） 

2 A h , AF „, E 0„ (実際の画像データ） 

となる。 

注3 ) ヘッダ 

ファイルの先頭（ヘッド）部分のこと。同様 
に終わりの部分をフッダ（へッドに対してフッ 
卜）と和製英語で呼ぶことがある。 
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•ンプルの実行例 


みること力す上達の第一歩だと思います。ぜ 
ひ，自分の手で打ち込んでみてください。 

このプログラムは run すると，画面左端 
に紫色の同心円を描いていくつかの質問を 
してきます。ここでは，とりあえず，以下 
のように答えます。 

•“タイトルを入力してください〇 ” 
CUT _ V 1.0 (大文字で） 

•“ コメント を入力してください。” 

同心円だよ一ん 

•“ファイルネームを指定してください。” 
test.cut 

•“左上の座標 （ x ， y ) ” 

50,50 

•“右下の座標 （ x , y ) ” 

151，151 

しばらくして，ディスクのアクセスラン 
プが赤くなって，なにやらデータの書き込 
みを行います。アクセスランプが緑になっ 
て書き込みが終了したら， files で test . cut と 
いうファイルが作成されたのを確認してく 
ださい。ちなみに，大きさは1096バイトで 
した0このファイルをタイプして， 
CUT _ V 1.0 (101,101)同心円〜 

と表示されることを石萑認しましょう。 

では，実際に表示させてみましょう。5 
月号の付録を解凍してできる Disk # l を書 
き込み可能な状態で用意します（パ'ックァ 
ップを別に取っておいたほうが安全だろ 
う）。デイレクトリ ¥ quickstart に List 2 を， 
¥ cut に，先ほど作成された test . cut を入れ 
ておきます。そして， Disk # l を0ドライブ 
に入れ，おもむろに X 68000 を起動します。 
起動が完了したら， test . doc のところをダ 
ブルクリックしてみましよう。 

SX - WINDOW を持っている方は5月号 
のリソースの拡張を行ったあと， test . cut を 
ダブルクリックしてみてください。 sximage.x 
のウインドウの中で同心円が表示されてい 
るはずです。 

それではこのサンプルを参考にして皆さ 
んもカットファイルの表示に挑戦してみて 
〈ださい。 


240 本/ 

250 func raakeHeader () 
260 str title 
270 str comment 


280 str fileName 

290 input " タイトルを入力して下さい。 M ; title 

300 input " コメントを入力して下さい•” ； comment 

310 input " ファイルネームを指定して下さい • ”； f ileName 

320 repeat 

330 input " 左上の座棵 ( x , y ) H , x 0 , y 0 

340 input ••右下の座標 ( x , y ) ", xl,yl 

350 until ( x 0 く xl and yO < yl ) 

360 cutFile = fopen ( fileName , " c ") 

370 header = title +"("+ itoa ( xl - x 0) +","+ itoa ( yl - y 0)+")" 

380 header = header + left $( comment , 26) 

390 if ( strlen ( header ) < 45) then header = header + space $(4 

5 - strlen ( header )) 

400 header = header + chr $(13)+ chr $(10)+ chr $(& H 1 A ) 

410 fwrites ( header , cutFile ) 

420ハ橫と縦の大きさを書き出す。 

430 fputc ( ( xl - x 0) ノ & H 100, cutFile ) 画 f 象データの幅（横 > 

440 fputc (( xl - x 0) and &HFF , cutFile ) 

450 fputc ( ( yl - y 0 ) / & H 100 , cutFile ) ハ画保データの幅（锻 > 

460 fputc (( yl - y 0) and &HFF , cutFile ) 

470 endfunc 
480 /* 

490 /t 実際に取り込む 
500 /* 


510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 


func gcut() 
int size 
ハ 

for i = 0 to (xl-x0)/8+l ハ配列の初期化 

buff(i) = 0 

next 

for y = y0 to yl 

size = compress() 
if(size <>0) then { 

fputc < 2 + (xl-x 0)/64 + size , cutFile) /*1 行のサイズ 
for i = 0 to (xl-x0 )/64 
fputc(cond(l),cutFile) 
next 

for i = 0 to size - 1 

fputc(data(i), cutFile) 
next 

} else fputc (1 ， cutFile) /* 1 行全てが空白の時 

next 

endfunc 

/* 

/* 圧縮する 
ハ 

func compress() 
int bt, flag 
int size 

size = 0 

for i = 0 to (xl - x0) / 64 
flag = 0 
for bt=0 to 7 

p = getGraph(i*8+bt, y) 

if (p xor buff(i*8 + bt))then { 

data(size) = buff(i*8+bt) xor p 

size = size + 1 

flag = flag or (&.H80 shr bt) 

} 

buf f(i*8+bt)= p 

next 

cond(i) = flag 

next 

return(size) 
endfunc 
/* 

/* グラフィック画面を 8 ドット単位で取り込む 

func getGraph(x;int,y ; int) 
int b,dx 
b = 0 

for dx = 0 to 7 

if(x0+x 本 8+dx > xl)then return^ b) 
if(point(x0+x*8+dx,y)) then { 
b = b or (&H80 shr dx) 

} 

next 

return(b) 

endfunc 
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楽譜表示に挑戦 _ 

MML を画面に表示する 


Ishigami Tatsuya 


石上達也 


パソコンによる音楽というのも定着してきました。しかし， 
MML を間違いなく入力するというのは難しいものです。見て 
わかりやすい五線譜のかたちに簡単に表示できたら……，とり 
あえず BASIC で実験してみましよ5〇 


Oh!X Live in ’91などに載って いる 音楽 
プログラムを入力したことのある方ならわ 
かると思いますが，ああいう MML のプロ 
グラムって，間違いがあってもエラーは出 
ませんし，少しぐらいずれていてもなかな 
か気がつきません。なかにはエコー効果を 
出すため，わざと2声をずらすようなテク 
ニックもあったりしてデバッグに手間取っ 
てしまいます。こんなとき， MML が視覚化 
できたらなあとか思ってしまいます （32 分 
音符ずれていても，なかなかわかりません 
が，32ドットずれれば私にもわかります）。 
そこで，編集部からの「短くて，実用的で， 
しかも見た目が派手なプログラムを」とい 
う要請とからめて，今回は MML を視覚化 
するプログラムを制作することにします。 

方針 

基本的に暇プロの一種であるので，あま 
り高度な機能はつけません。間違っても， 
MUSIC PRO -68 K のようなものは狙いま 
せん（でも，拡張性は持たせておきましょ 
う）。とりあえず，音符と休符の表示ができ 
ればよしとします。 

で，表示する量ですが4分の4拍子でい 
う4小節分あれば十分でしょう。拍子は 
MML では特に意味を持つものではないの 
で無視します。つまり4分の4拍子で書か 
れた MML であろうと，8分の6拍子で書 
かれた MML であろうと，小節線を引かず 
にすベて同;) f に表示します。 



チヤンネルは X 68000の場合8個あるの 
ですが，画面に8セットも五線譜を引いて 
いたのでは目がチカチカしてしまいます 
(バン ドやオーケストラの楽譜を見たこと 
があるでしようか？）。そこで，画面に表示 
するのは4セットの五線譜とし，ひとつの 
欄に2パートの楽譜を書き込んでいくこと 
にします（混声合唱の楽譜がこんな感じで 
す)。 

音符はスプライトで表示したいような気 
もするのですが，横1列にたくさんの音符 
が並ぶ可能性のある今回のプログラムでは 
見送り，グラフィック画面に描いていくこ 
とにします。よって，スプライトも今回は 
使わないことだし，画面のモードは一番多 
くの情報を表示できるように， 768 X 512 ド 
ットのモードで使うことにします。 

で，横に4分の4拍子でいう4小節分の 
音符を表示するのですから，1小節あたり 
768/4 = 192ドットということになります。 

1小節には最大で64分音符が64個入ります 
から，64分音符が横幅，192/64 = 3ドット占 
めることにします。そうすると，自動的に 
32分音符が横幅6ドット占めることなりま 
す。以下同様に全音符が192ドット占めると 
いうところまで決まっていきます（全音符 
が192ドット占めるということは，最初には 
決まりません。なぜなら64分音符が3ドッ 
卜という区切りのよい値をとるかどうかは， 
そのときはまた^わかりませんから）。 

ちなみに，この，すべての音符の占める 
横幅が3の倍数であるということは付点の 
処理にたいへん都合がよいのです（たとえ 
ば， C .. の占める横幅は 48*1.5*1. 5=108 
で，きっちりと整数に収まります）。 

あとは実際に コーディ ングしながら問題 
があったときに考えていきましよう。 

と，かなりいきあたりで仕様を決めまし 
たが，プログラミングというのはこんなも 
んです。キーボードに向かって，がつがつ 
コーディングする前に，だいたいの仕様を 
決めます。コーディングという作業は，參 


考書などを覚えてしまえば，ある程度こな 
せるようになりますが，仕様決定というの 
は自分で実際にコッコッと実践を積み重ね 
ていかなくては力はつきません。 

逆に，目標に対して，つらつらつらあ一 
と仕様を煮詰めていくことができるように 
なったら，一人前といえます。 

知恵と知識という言葉がありますが，知 
識にあたるのがコーディングで，知恵にあ 
たるのが仕様決定です。今回の特集ではマ 
ニュ アルに 書いてあるような知識ではなく 
しっかりと知恵をつかみ取ってください。 

,1さらに仕様を煮詰める 

ここでは，さらに深く仕様を考えていき 
ます。まず，どのタイミングで MML のデ ー 
夕を受け取るか決めます。 X - BASIC の場 
合,文字変数が255文字までという制約があ 
るので，本物の OPM ドライバのよう にバッ 
ファに 貯めて おいてい きなり吐き出すとい 
った芸当はできそうにありません。もっと 
も適当そうなものとして， バッファ 番号= 
チヤンネル 番号という約束事を作って，パ、 
ッファに 貯め込むはずの瞬間に，そのデー 
夕を画面に表示することにします。 

MML への対応は，行の先頭が， 

( tn ) ( n は1から8までの整数） 

で始まるものに注目，その他は無視します。 
今回サポートする MML は次の6種類です。 
籲 An 〜 Gn 音符 
A 〜 G :音程 

後ろに+または#を付けるとシヤー 
プ，一を付けるとフラット 
n : 音長 （1 〜64，省略可） 

•Rn 休符 （1 〜64,省略可） 

#. 符点 

• L デフォルトの音長（初期値 =4) 

•On オクターブ （初期値 =3) 

• < > 1オクターブ上/下 

オクターブ指定の初期値が3になってい 
て X - BASIC の MML と違いますが，これは 


SO Oh! X 1991. 7. 

















五線譜の下に3オタターブ分，五線譜の上 
に3オクターブ分，五線譜の中に2オクタ 
ーブ分を持ってきて上下対称に配置しよう 
としたからです。普通，なにも考えずにド 
といったら，下第1線上にあるような気が 
しますが， OPMDRV はその1オクターブ 
上の位置にとってしまうのです。 

次に，どのタイミングで画面を切り替え 
るかを決めます。前述のように画面には4 
小節分しか表示できません。なにも考えず 
にどんどん表示していったのでは，画面が 
真っ白になってしまいます。よって，なん 
らかのタイミングで画面を初期化する必要 
があるのです。多くの場合， MML でいちば 
ん最初にくる音符のデータはトラック番号 
1のデータですから，このトラック番号1 
のデータが送られてきたら，画面を初期化; 
することにします （440 行）。 

これで準備は万全のように思えますが， 
一時停止の機能がないと音符がだぁ一っ t 
表示されて，人間にはなにがなんだかわか 
らなくなります。一時停止の機能として 
ESC キーによるもの t more タイプのもの 
をつけておきます。多くの場合，トラック 
番号8のデータが最後にくると思いますの 
で，このデータを表示し終わった時点で， 
なんらかのキーが押されるのを侍つことに 
します。 

パいざコーディング 

音符の絵のデータは莫大なものになりそ 
うなので，線分と円弧とを組み合わせて作 
ります。2310行からが，それです。引数 x , y , 
r はそれぞれ音符の中心位置の X Y 座標， 
ひっくり返すかどうかのフラグ （1 で返さ 
ない，一1で返す）です。 

音符の中心とは，全体の重心などのこと 
ではなく，ここでは玉（図1参照）の中心 
の座標です。また，音符をひっくり返すと 
いうのは，音符が五線譜の上のほうにいっ 
たとき，見やすくするためのものです。上 
の パートの 音符をそのままにして，下の パ 
—卜の音符を，ひっくり返そうかとも思う 
のですが（合唱ではそうなって いる ので)， 
X 68000の画面では， いまいち 見づらいの 
でやめておきましよう。 

4分休符だけは円弧と線分だけでは作れ 
そうにないので，例外的に PUT 文用のデー 
夕を作って（110行一320行)，それを表示し 
ています。ここの部分のリストをよ一〈見 
てください。見ながら，目を細めて，だん 
だん Oh ! X を離していきます。そうすると， 
なにかの模様になってきたでしよう。そう， 


4分休符のパターンが気に入らなかった場 
合の対処法はもうわかりましたね。 

4分音符などの玉の塗り潰しを伴うとこ 
ろの処理を見てください。 paint 文が2つあ 
りますね。これは， X - BASIC では PAINT 
文の境界色の指定ができないため，図2の 
ような位置に玉がくると塗り潰しが行われ 
ません。そこで，鄹線のちょっとずつ上 t 
下から，玉を塗り潰してやるのです。 


8分音符などの旗（図1参照）は CIRCLE 
文をたくさん使って描いています。この円 
弧のパラメータは，計算で求めたというよ 
りも，実際に「えいやっ！」と，何種類か 
描いてみて都合のよい数字を選びました。 
こういう，やってみないと決められないパ 
ラメータの決定というのは BASIC の得意 
な分野ですね。 

ここらへんは，同じような文がいっぱい 


U スト 


10 /» 

20 /*MML を音苻化して画面に表示するブログラム 
30 /* Programmed by 石上 速也 
40 /* *91 May 1st 

50 /* 

6 〇 /* デフオルトの長さ 

70 dim defSpan(8) = { 4 ， 4,4,4 ， 4,4 ， 4 ， 4，4 } 

80 /* デフオルトのオクターブ 

90 dim oct(8) = { 3 ， 3,3,3 ， 3 ， 3,3,3 • 3 } 

100 四分休符の纪号 
110 dim int r4chr(19) = ( 

120 &HF00O0O, 

130 &HF0000, 

140 &HFF0O0, 

150 &HFFFF0, 

160 &H777FFFFF, 

170 &HFFFF, 

180 &HFFFF, 

190 &HFFFFFF, 

200 &HFFFF00, 

210 &HFFFFF00, 

220 &H7FFFF777 , 

230 &HFF00O, 

240 &HFFFFFF0, 

250 &HFF00OFF0, 

260 &HFF0O00FF, 

270 &HFF 000000, 

280 &HFFF 77777, 

290 &HFF0000, 

300 &HF0000, 

310 &HF00O 

320 ) 

330 ハ 

340 /* メインルーチン 

350 ハ 

360 char ch 

370 int fp,trkNo,linno 

380 str mml[255 J,fn 

390 linno =1 

400 input •• ファイルネームを入力して下さい "； fn 
410 fp = fopen(fn,"r") 

420 while(feof(fp) =0) 

430 freads(mml,fp) 

440 if<mml[0】< > * ( * ) then continue 

450 if(toupper(mml[1])<>'T 1 ) then continue 

460 if<mml[2 】 < ’1 * or ’8’ < mml[2]) then continue 

470 if(mml[3] <>*)') then continue 

480 trkNo = mml[2 】- 1 0' 

490 if(trkNo =1)then minit() 

500 mtrk(trkNo,raid$(mml,5,strlen(mml)-3)) 

510 if(trkNo = 8) then { 

520 locate 35,25 ： print"Hit Any Key to Next"; 

530 asc( inkeyS) 文字押されるまで侍つ 

540 ) 

550 endwhile 
560 fclose(fp) 

570 end 
580 /t 

590 五梂埔を描く 

600 /本 

610 func minit ㈠ 

620 screen 2 f 0,1,1 

630 for j=l to 4 

640 for i:l to 5 

65 0 line(0,i*6 + 70*j,770,i*6 + 70*j ,7) 

660 next 

670 next 

680 endfunc 
690 /* 

700 /* ここに M M L データをわたす 
710 /* 

720 func mtrk(trkNo ； int,mml ； str) 

730 int ptr,x,span 

740 trkNo = trkNo-1 

750 ptr = 0 

760 x s 6 

770 /* メインループ 

780 while(ptr < strlen(mml)) 

790 /* 現在注目している文字 

800 ch = toupper(mml[ptrJ) 

810 ptr = ptr + 1 

820 /* 音を出す 
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ありますので，エディタが使える人は 
BASIC から打ち込むよりは，そちらから打 
ち込んだほうが楽ではないでしょうか？ 

64分音符のパターンはあまり使わないう 
えに，無理して画面に表示させようとする 
と，かえって，汚らしくなってしまいます。 
そこで，32分音符のパターンと共用するこ 
とにします。ただし，五線譜上に占める横 
の幅はちゃんと計算します。 

これらの関数は，一応関数のかたちをと 
ってはいますが，内容は音符のパターンを 
画面に描くだけです。これでは少々使いづ 
らいでしようから，これらの関数とメイン 
の関数の間にワンクッション置いてやりま 
す。これが，関数 onp です。引数はチャンネ 
ル数， X 座標，音程，長さ，符点の数です。 
この関数の中で音符をひっくり返すかとか， 
表示する Y 座標はどこだとか，どのパター 
ンを表示するのか，といったことを決めて 
やります。 

この関数を作ったことによって，メイン 
の関数からはこれらのことは気にせずにす 
むことになります。 

パターンの 表示ができたところで，次に 
五線譜を画面に表示します。これも，カッ 
卜&トライで細かい数値を決めました。内 
容は見ればわかると思いますが，内側のル 
ープで鄴線を1本ずつ描いていって，外側 
のループで五線譜を4 セッ ト描いています。 

と，画面関係の下準備ができたところで， 
いよいよ，このプログラムの 中心部を作り 
ます。 この 関数は， music.fnc の m _ trk 関数 
と コンパチにしておいて， 

m _ trk ( trkNo , mml ) 

というかたちで呼び出すことにします。ま 
ず， trkNo です力 5 '，チヤンネル数を OPM ド 
ライバでは1から数えるので，ここでは0 

図1音符の各部の名称 



図2玉内部の塗り潰しができない例 



これを塗り潰 このようになつては 


そうとして いけない 


830 

if ( 

'A* <= ch and ch <= , G , ) then l 

840 


if(ch <= 'B 1 ) then { feq = oct(trkNo)«7+ch 




850 

_ • p» i 


)else { feq = oct(trkNo)*7+ch 

860 /t 


臨時記号 

870 


ch = toupper(mml[ptr]) 

880 


if(ch= ' 4 1 or ch='# * or ch ='-* ) then ( 

890 


y = (trkNo/2+1)<70+99 - feq 本 3 

900 


if(ch = 1 - *) then { flat(x-10,y) 

910 


} else { sharp(x-10,y)) 

920 


ptr = ptr + 1 

930 


ch = mml[ptr 】 

940 


} 

950 ハ 


音の長さ 

960 


if(isdiKit(mml[ptr])) then ( 

970 


span = 0 

980 


while(isdigit(mml[ptr])) 

990 


ch = mml[ptrJ 

1000 


ptr = ptr + 1 

1010 


span = span*10 + ch - 1 0 ' 

1020 


endwhile 

1030 


} else l 

1040 


span = defSpan(trkNo) 

1050 


} 

1060 /* 


付点の処理 

1070 


futen = 0 

1080 


while(mml[ptr] = 1 . 1 ) 

1090 


ptr = ptr + 1 

1100 


futen s futen + 1 

1110 


endwhile 

1120 


onp(trkNo r x,feq,span,futen) 

1130 


x = x + 192 / span * pow( 1.5#, futen) 

1140 

} else 

if(ch = ， R’> then { パ休符の処理 

1150 ハ 


音の長さ 

1160 


if(isdigit<mml[ptr])) then { 

1170 

1180 


span = 0 

while(isdigit(mml[ptrJ)) 

1190 


ch = mml[ptr] 

1200 


ptr = ptr + 1 

1210 


span = span*10 + ch - ' 0 1 

1220 


endwhile 

1230 


} else { 

1240 


span = defSpan(trkNo) 

1250 


} 

1260 /* 


付点の処理 

1270 


futen = 0 

1280 


while(mml[ptr] = 1 . * ) 

1290 


ptr = ptr + 1 

1300 


futen = futen + 1 

1310 


endwhile 

1320 


rest(trkNO|X,span,futen) 

1330 


x = x + 192 / span 本 pow( 1.5#, futen) 

1340 

} else 

if(ch = , L , ) then { ハ長さの指定 

1350 


span = 0 

1360 


while(isdi£it{mml 【 ptr】}} 

1370 


ch = mml[ptr 】 

1380 


ptr = ptr + 1 

1390 


span = span*10 + ch - * 0 * 

1400 


endwhile 

1410 


defSpan(trkNo) : span 

1420 

} else 

if(ch = *0 ， and isdigit(mml(ptr])) then { 

1430 


oct(trkNo) = mml[ptrJ - '0 ' 

1440 


ptr=ptr+1 

1450 

)else 

if(ch = 1 < *) then { 

1460 


oct(trkNo) = oct(trkNo) + 1 

1470 


if(oct{trkNo) > 8) then oct(trkNo) = 8 

1480 

)else 

if{ch = ’ > ’} then { 

1490 


oct(trkNo) = oct(trkNo) - 1 

1500 


if(oct(trkNo) < 0) then oct(trkNo) = 0 

1510 /t 

無視するコマンド 

1520 

J else 

if(ch='Q 1 or ch= 'V' or ch= 1 or ch= *T' or 

ch= 1 !l ' or ch = 

* * or ch=* P*) then ( 

1530 


while < isdigit (mini [ptr J }) 

1540 


ch = mml[ptr] 

1550 


ptr = ptr + 1 

1560 


endwhile 

1570 

J else 

l 

1580 


print mini 

1590 


print” 左から”； ptr;" 番目の文宇がエラーだよ " 

1600 

) 


1610 

endwhile 


1620 endfunc 


1630 /* 

1640 /* 音符を表示する 
1650 /* 

1660 func onp(trkNo ; int,x ； int,feq;int,span,futen ； int) 

1670 int y0,y,i,r 

1680 y0 = (trkNo/2+l)*70 + 36 + 3*21 /* 一番下のドの位 M 

1690 y = y0 - feq * 3 

1700 /* 半分よりだったら、ひっくり返す， 

1710 if feq < 27 then r=l else r=-l 

1720 if feq <= 21then { /* 下の酆練を追加 

1730 y0 = {trkNo/2+l)*70 + 36 

1740 for i = 0 to (21-feq)/2 

1750 Iine(x-8,y0+i*6,x+8,y0+i*6,7) 

1760 next 

1770 } 

1780 if feq >: 33 then { /* 上の！？練を追加 

1790 y0 = (trkNo/2+l)*70 

1800 for i = 0 to (feq-33)/2 

1810 Iine(x-8 l y0-i*6,x+8,y0-i*6,7) 
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から数えるように変更しています (740 
行)。なぜかというと，単に趣味の問題で 
す。 

この関数の中には，ポインタを用意して， 
そのポインタの指し示す文字を解読して処 
理をしていくことに決めます。するともう 
この関数の雛形はできましたね。 
ptr = 〇 

while(ptr < strlerumml )) 
switch^mml [ ptr ]) 
case ’?’ ： 
ptr = ptr +1 


break 
case ’?* : 
ptr = ptr +1 


break 
endswitch 
ptr = ptr +1 
endwhne 

です。実際に SWITCH 文で処理を振り分け 
ると，音程の指定 （ A 〜 G のアルフ ァベッ 
卜）をはじめ，似たような処理をいくつも 
行わなければなりませんので， SWITCH 文 
の代わりに IF 文を並べています （SWITCH 
でも処理できます）。 

このような文字列を解読していくプログ 
ラム（アセンブラとか，コンパイラとカリ 
において「ポインタはその指し示す文字が 
不要になったときに初めて進めることがで 
きる」という ルールを 私は作っています 0 
私はこれをかなり厳しく自分に課していて， 
宗教の戒律のように守っているのですが， 
これとは別の流儀で「ポインタは常に現在 
処理している文字のひとつ先を指し示して 
いる」という ルールを 作っている人もいま 
す。どちらでもよいのですが，両者を切り 
替えるようなことをすると，途端にプログ 
ラムは読みづらくなりますし，保守性も極 
端に悪くなっていきます。どうしても，文 
字を先読みしなければならないという場合 
もありますが，極力，ポインタは統一性を 
持って操作するようにしましよう。 

さらなる発展のために 

このへんで，このプログラムは打ち止め 
にします。誰かこのあとを継いでさらに完 
成度の高いプログラムを作ってください0 
今回は手を抜きましたが，いちばん下の音 
を表示しようとすると下のパートに引っ掛 
かってしまいます。この場合， 8 va _ K こ 


1820 


next 


1830 

} 




1840 

switcn 

span 


1850 

case 

1 : 

onpultx.y, 

r) : break 

1860 

case 

2 ： 

onpuZ(x,y, 

r) : break 

1870 

case 

4 : 

onpu4(x,y, 

r) : break 

1880 

case 

8 ： 

onpu8(x,y, 

r) : break 

1890 

case 

16 ： 

onpul6(x,y 

,r) : break 

1900 

case 

32 ： 

onpu32(x ( y 

,r) : break 

1910 

case 

64: 

onpu32(x,y 

,r) : break 

1920 

default: print’’ エラ- 

■•だよ 一ん！ 

1930 

endswitch 



1940 

/* 付点を付ける 





1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 


while(futen) 

if feq mod 2 then { 
pset(x+7,y+3,15) 
circle(x+7,y+3,1,15) 
)else ( 

pset(x+7 ， y,15) 
circle(x+7,y,1»15} 

} 

x=x + 4 

futen=futen-1 
endwhile 


: break 


2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 


endfunc 

/* 

/* 休符を表示する 
/« 

func rest(trkNo;int,x ； int,span,futen ； int) 
int y 

y = (trkNo/2+l)*70+6 
switch span 

case 1:r1(x,y) : break 
case 2: r2{x,y) : break 
case 4 : r4(x,y) : break 
case 8 : r8(x,y) : break 
case 16: r 16(x,y) : break 
case 32: r32(x,y) : break 
case 64: r32( x ,y):break 
default: print " ェラーだよ一ん！ 
endswitch 
ハ付点を付ける 

while(futen) 

pset(x+13,y+15,15} 
circle(x+13,y+15,1,15) 
x=x+4 

futen=futen-1 
endwhile 

endfunc 

/* 

/* 全音符 

/* 

func onpul(x;int,y;int,r;int) 
circle(x,y,3,15} 

endfunc 


: break 


2370 /* 

2380 /%二分音符 
2390 /本 

2400 func onpu2(x ； int,y ； int,r ； int) 

2410 circle(x,y,3,15) 

2420 Iine(x4-rt3,y,x + r*3,y-r*21,15) 

2430 endfunc 
2440 /* 

2450 /* 四分音符 
2460 ft 

2470 func onpu4(x;int,y;int,r;int) 

2480 circle(x,y,3,15) 

2490 paint(x,y+l,15) 

2500 paint(x,y-l,15) 

2510 line(x+r*3,y,x+r«3,y-r*21,15) 

2520 endfunc 
2530 / 本 

2540 /* 八分音符 
2550 /* 

2560 func onpu8(x;int,y;int,r;int) 


2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

circle(x,y,3,15) 
paint(x,y+1 ， 15 > 
paint(x,y-1,15) 
if(r=l)then { 

,320) 

line(x43,y,x43,y-21,15) 
circle(x+3,y,21,15,45,90, 

2630 

circle(x+3,y,30,15,60,90, 

,128) 

2640 

)else { 


2650 

line(x-3,y,x-3,y+21,15) 


2660 

circle<x-3,y,21,15,270,315,320) 

2670 

circle<x-3,y,30, 15,270,300 ,128J 


2680 ) 

2690 endfunc 
2700 /* 

2710 /* 十六分音符 


2720 

2730 func 

onpu16(x ； int,y ； int, r ； int) 

2740 

circle(x,y,3,15) 

2750 

paint(x,y+l t 15) 

2760 

paint(x,y-1•15 > 

2770 

if(r=1)then ( 

2780 

line(x+3,y,x+3,y-21,15) 

2790 

circle(x+3,y,21,15,45,90,400) 

2800 

circle(x+3,y,19,15,60,90,250) 

2810 

circle(x+3,y,13,15,45,90,300) 

2820 

circle(x+3,y,16,15,55,90,150) 

2830 

} else { 
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のところは，楽譜よりも1オクターブ下で 
演奏してくださいの意） と 五線譜の下に書 
いて，ちゃんと，隣のパートに掛からない 
ようにするべきでしよう 0 スラーとか タイ 
などもしっかりサポートすると，力 ? ぜん見 
栄えがよくなります（ヒント： 2点を結ぶ 
半径 r の円弧を求めるというのは，高校で 
さんざんやらされているでしょ？）。 

また，楽譜には，連桁処理というのがあ 
って，図3 ( a ) のような場合は図 3( b ) 
や （ c ) のように記譜するのが普通です。 
どんなところで，連桁処理を施すかという 
ことは，けっこう奥の深そうな問題ですが， 
どなたか，チヤレンジしてみてください0 

繰り返し記号をサボートしていないとい 
うのはやはりさびしいものです。もちろん， 
繰り返し記号があったら，その部分を繰り 
返すわけではありません（バッファリング 
していないので，そのようなことはできま 
せん）。「繰り返し記号がここにあったよ」 

と画面に表示してやればよいのです。読者 
の方にぜひやってほしい拡張のひとつです。 

今回のプログラムを C で書き直せば，文 
字列は255文字以内という制約がありませ 
んし， スピードは （今回のプログラムに関 
していえば）十分です。ひょっとしたら， 
リアルタイムで楽譜を表示して，画面が一 
杯になったら， つつつっ一と 右 スクロール 
するようなこともできるかもしれません。 

また，表示の方法を， music . fnc を抜いて 
おいてミュージッタ関数を呼んだときにそ 
のデータを横取りして表示するようにすれ 
ば，プログラムを打ち込みながら，デバ'シ 
グできるようになるでしょう。 

そして，最終的には，このプログラムを 
デバイスドライバの形で常駐させ copy コ 
マンドなどで， MML データを opm の代わ 
りにこのプログラムに渡してやると，音符 
を画面に表示するようすれば非常に面白い 
のではないでしょうか。 

図3連衍処理 


( a ) ( b ) 



このような音譜は こうなったり 


( c ) 

ときには，こうなったりします 


2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3000 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 

3110 

3120 

3130 

3140 

3150 

3160 

3170 

3180 

3190 

3200 

3210 

3220 

3230 


line(x-3,y,x-3,y+21 ,15 ) 
circle(x-3,y,21 , 15,270,315,400) 
circle(x-3,y ( 19, 15,270,300,250) 
circle(x-3,y, 13,15 ,270,315,300) 
circle(x-3,y,16, 15,270,305, 150) 

I 

endfunc 

/* 

/* 三十二分音符 

/* 

func onpu32(x ； int,y ； int,r ； int) 
circle(x »y ， 3,15 J 
paint(x,y+1,15) 
paint(x f y-1,15) 
if(r=1)then { 

line(x+3,y,x+3,y-r*21,15) 
circle(x+3 f y,21,15,45,90,400) 
circle<x+3,y,19,15,60,90,250) 
circle(x+3,y,15,15,50,90,300) 
circle(x+3,y,21,15,63,90,150) 
circle<x+3,y,12,15,45,90, 180) 
circle(x+3,y f 15,15,60,90, 100) 


else 


line(x-3 f y,x-3,y+21 t 15) 
circletx-3,y,21,15,270,315,400) 
circle(x-3,y,19,15,270,300,250) 
circle(x-3,y,15,15,270,310,300) 
cirele(x-3,y,21,15,270,297, 150) 
circle(x-3,y,12,15,270,315,180) 
circle(x-3,y,15,15,270,300,100) 


endfunc 

/* 

/* 全休符 
/* 

func rl(x;int,y 

y = y / 


int) 

70 * 70 +13 ハ定位 » だけに許す 
fill<x-3,y ， x+3 ， y+3,15) 
line(x-7,y,x+7,y,15) 


3240 ハ 

3250 /* 二分休符 
3260 /* 

3270 func r2(x;int,y;int) 

3280 y = y / 70 < 70 +13 /* 定位*だけに許す 

3290 fillU- 3,3 r+3 ， x+3 ， y+6,15> 

3300 line(x-7,y+6,x+7,y+6,15) 

3310 endfunc 
3320 /* 

3330 /* 四分休符 
3340 /* 

3350 func r4(x;int,y;int) 

3360 y = y / 70 t 70 +8 / 本定位 B だけに許す 

3370 put(x,y,x+7,y+19,r4chr) 

3380 circle(x+ll,y+8,1,15) 

3390 circleU+U ,y+13,1,15> 

3400 endfunc 
3410 /* 

3420 /* ノ\分休符 
3430 /* 

3440 func r8(x;int,y;int) 

3450 y = y / 70 « 70 +14/* 定位 B だけに許す 

3460 circle(x,y f 5,15,110,359) 

3470 line(x+6,y f x,y+13 f 15) 

3480 endfunc 
3490 /* 

3500 /* 十六分休符 
3510 /* 

3520 func rl6(x ； int,y;int) 

3530 y = y / 70 * 70 +12/« 定位 H だけに許す 

3540 circle<x,y,4 ， 15 ， 170 ， 359) 

3550 circle(x-2,y+4,4,15, 170,35 9) 

3560 line(x+6,y,x-l,y+15,15) 

3570 endfunc 


3580 /* 

3590 /* 三十二分休符 
3600 /% 

3610 func r32(x ； int,y;int) 

3620 y = y / 70 * 70 +10 ハ定位 H だけに許す 

3630 circle(x,y,4,15, 175,35 9) 

3640 circle(x-l,y+3,4,15, 175,35 9) 

3650 circle(x-2,y+6,4,15,175,359) 

3660 line(x+6,y,x,y+17,15) 

3670 endfunc 
3680 /* 

3690 /* 5 ? 記号 

3700 It 

3710 func sharp(x ； int f y ； int) 

3720 line(x-5,y + 4 ,x+5,y4-l,15) 

3730 line(x-5,y-1,x+5,y-4,15) 

3740 line(x-2,y-6,x-2,y+7,15) 

3750 line(x+2,y-7,x42,y+6,15) 

3760 endfunc 
3770 ft 

3780 /* 変記号 
3790 /* 

3800 func flat(x;int,y;int) 

3810 line(x-2,y-8,x-2,y+3,15) 

3820 circle(x-2,y,3,15,270,90) 

3830 endfunc 
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使い慣れた言語での ツール 作り 

スプライトを加工する 


Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


拡大/縮小/回転……，いずれも最近のゲームで流行っているもので 
す。八ードウェアで処理しきれない部分をソフトウェアで補うことに 
よりこうしヽったものも可能になります。ここではスプライトエディタ 
にありそうでない機能，回転の実現方法を探ってみましょう。 


日 ASIC をどう使ってます？ 

ふと思いついたことや急いでちょっとし 
た ツールを 作らなくてはならなくなってし 
まったときに，皆さんは何を使ってプログ 
ラミングをしますか？ 多くの人は，その 
ような場面に直面したら迷わず BASIC と 
答えると思います。ひと通りのことができ， 
コスト もかからず（なにせ買ったときから 
付いていますからね）プログラミングユー 
ザーが初めて触れる言語で誰もが理解して 
いるでしょうから。 

しかし，開発のメインとして BASIC を使 
うのは少し無理があるかもしれません。な 
にしろ BASIC は実行速度が遅い。これは致 
命的といえます。そしてこの問題に直面し 
た多くの ユーザーはコンパイラ 言語， アセ 
ン ブラへと移行していくことでしょう（僕 
自身もそのひとり）。逆にいえばそれほど凝 
ったことをしなければ BASIC でも十分用 
が足りるともいえます。 

そういうことで簡単で手間いらず，拡張 
しやすい ツールを 目指して何か プログラム 
を作ってみましょう。 

さあ，何をやろラか 

といってもいきなり考えが浮かぶわけで 
もなく，ぼ一っとしながら何を作ろうか考 
えていてふ！;思いついたのがスプライトの 
回転パターンを自動作成してくれる ツール 
です。市販，もしくは付属のスプライトエ 
デイタにも回転機能がついていますがたい 
ていは90度単位の回転のみしかないでしょ 
う。回転を滑らかに行わせようとしたら， 
せめて45度単位くらいで必要だし，できれ 
ば任意角度での回転ぐらいしてほしいもの 
です。 

ひとつや2つの回転パターンを作成する 
だけなら自分でハ。ターンを作成してもいい 
のですが，数が多くなるにつれパターンが 


大きくなるにつれてその作業は非常につら 
くなるでしよう。多少，変換後のデータは 
汚くてもある程度基本パターンを作ってく 
れるだけでもそうとうな労力が蛏減されま 
すからね。 

それとすでに定義されているデータを加 
エするだけなら，時間も手間もかからずに 
BASIC で簡単に実現できるでしよう。よ 
し，決まり。 

準備体操をしておころ 

これで何を作るか目標ができました。が， 
プログラムを組む前にどういったプログラ 
ムを作るのか，もう少し考えてみることに 
します。どういうことかというと，仕様書 
を作るのです。確かにスプライトの回転パ 
ターンを自動作成してくれるツールを作ろ 
う，そう思ったわけですが目標だけではプ 
ログラグラムは作れません。当たり前のこ 
とですがどのようにして作成していくか， 
どういったものが必要になるか，前もって 
紙の上または自分の頭の中に構成しておく 
と開発につまったとき非常に役に立つこと 
があります。 

プログラムが予想以上に大きくなってし 
まったときなど，自分がどのようなルーチ 
ンを作っていたかメモしてあれば，途中で 
投げ出すこともなく メモを見ながら再検討 
もできるでしよう。途中でわけがわからな 
くなって投げ出してしまうのは初心者が陥 
りやすい点のひとつでもあります。面倒で 
すがプログラムを組む際の前準備はしっか 
りしておくことを僕はおすすめします。 

さて話を戻しましよう。仕様書を作って 
いこうということでしたね。どのような機 
能を持たせるか先ほど話しましたが，もう 
一度，箇条書きで書いていきます。 
•複数個の PCG を組み合わせたパターンに 
対応する 

• 任意の角度で回転させるようにする 
• 加工したデータの表示機能 



スプライトツール完成版 


以上の3つです。次に制限事項として， 

. 組み合わせパターンは ， n x n の正方形 
のパターンのみ （ PCG 取り込みの簡略化の 
ため） 

• 表示上の関係から n < =4とする 
•組み合わせパターンの PCG 番号は連続し 
ていなければならない（図1参照） 

• 加工する PCG データは定義しておかなく 
てはならない 

今度はこれらの機能を実現するために， 
必要と思われるサブルーチンを考えてみま 
す。 

1) PCG データを取り込む 

2) 取り込んだデータを変換する（回転処 
理を加える） 

3) 変換したデータを PCG に定義 

4) 加工したデータを4倍にしてグラフ イ 
ツクに表示 

5) ノぐレツト ブロ ックのノぐレット デ ー タを 

図1 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

フ 

8 

9 


48 X 48 ドツトのパターンの場合 
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読み込む 

さらにワークエリアを考えていきます。 

• int 型， 64X64 個の 2 次元配列を 2 つ 
( PCG 取り込み用と加工用作業エリア） 
• char 型， 256 個の1次元配列 （ PCG の一時 
取り込み用） 

• int 型，16個の1次元配列（パレットデー 
夕保持用） 

これでほぼ完璧でしよう。ついでにサブ 
ルーチンの副作用も前もって考えておくと 
いいと思います0あとはアルゴリズムを考 
えてやるだけです。 

目標に向けてプログラミング! 

回転ルーチンはあと回しにして，まずは 
リスト1。これは画面初期化とメインルー 
チンのリストです0何をどのように初期化 
しているかを見ながら打ち込んでみてくだ 
さい。内容については説明するまでもない 
U スト1 


1() int i , j ,1, m 

20 dim int. wo r k ( 6 3,6 3 } 

30 dim int u*ork_sub(63,63) 
0 dim int pallet (15 ) 

50 dim char pat_get(255) 

60 ハ 

70 メインルーチン 

80 /t 

90 scr_ init{) 

100 pallet_get(1) 

110 /*pcg_pui() 

120 x^ork_get ( 2,0) 

130 /*rollT45 t 2) 

140 puL_gra( 2) 

150 end 
160 /* 

170 ハ * i の仂削匕 
180 ハ 

l90 rune scr_init() 

200 screen 1 f 3 ? 1»1 
2 10 wipe() 

220 sp_clr(255) 

230 bgli*ill(0,255) 

2*10 bg_set(0,0,1) 

250 bg_scroll(0,0,0) 

260 sp_olT (0,127) 

270 sp_disp(1) 

280 endfunc 


でしよう。わからないことがあればマニュ 
アルを参照してください。 

で，今度は PCG データの取り込みルーチ 
ン（リスト2 ) にいきましよう。取り込み 
方法については図1を見てもらえばわかる 
と思います。これは 48X48 ドットのパター 
ンの場合で数字は PCG 番号を表していま 
す。スプライトの PCG データは 16X16 をひ 
とつの単位としていて，大きなパターンと 
いうのはそれらを組み合わせて作っていき 
ます。つまり 32X32 ドットのパターンとい 
うのは 2X2 = 4 つの PCG で構成されて 
いることになります。リスト中，はじめの 
2 重ループは PCG の縦と横の個数分で，次 
の 2 重ループで sp_pat( ) で取り出したデ 
ータをワークに格納しています。このリス 
卜の中で1次元配列に取り出した PCG デ 
ータを2次元配列に転送しているところが 
ポイントです。 

こうして取り込んだデータを今度はグラ 
フィックに表示させたいということで，ま 
ずはその PCG に対応しているパレットデ 
—夕を取り出します。リスト 3 の pallet 
_get( ) という関数がそれです。なぜこのよ 
うにループを組んでやってパレットデータ 
を取り出してやらなくてはならないかとい 
うと，パレットデータを取り出してくれる 
関数がないからです。しかもパレット設定 
用関数の副作用を使って定義しています。 
非常に泥臭い方法ですがほかに打つ手がな 
いのです。 4 倍表示については取り込んだ 
データに相当するパレットコードでボック 
スフルを使ってドットを描いています。 

以上，リスト1からリスト3まで打ち込 
んでとりあえず実行してみてください。す 
ると2 x 2のサイズで PCG 番号0からの 
パターンが画面に表示されると思います。 
もしもうまくいかなかった場合，最初に考 
えられる点は PCG データが定義されてい 


ないというものでしょう。定義されていな 
いデータを表示しようとしてもうまくいく 
はずがありませんね。このプログラムを実 
行する前に，とりあえずゲームを立ち上げ 
てお〈とかスプライトエディット ツールで 
パターンを制作しておきましよう。まあ， 

これは単なる自分自身の間違いですがエラ 
一が起きずに異常な表示がされた場合は， 
エラー状況をよく把握してどのサブルーチ 
ンがおかしいのかつきとめなければなりま 
せん。それは，どのサブルーチンがどうい 
った動作をするのか注釈を見ながらチェッ 
クしていきましよう。 

回転するには7 

いよいよ回転ルーチンの説明です。基本 
は高校の代数幾何の教科書に載っている1 
次変換式を使います。参考までにその式を 
書いてみると， 

X' = X X cos(a) — Y x sin(a) 

Y’ =X x sin(a) + Y X cos(a) 

となっています。その式どおりプログラム 
を組んでみたのがリスト 4 で，試しにこの 
まま打ち込んで 130 行目の注釈を削除して 
540 行を， 

540 col =pallet(work_sub(i,j) 

に変更してから実行してみる！:， 

添字の値が異常です 

と，エラーが'起きてしまいます。ちょっと 
考える！:回転処理を加えたとき，図2のよ 
うになりますね。ところが変換後に斜線部 
分が配列のエリアからはみだしてしまいま 
す。もちろんそこには配列が用意されてい 
るわけではないので BASIC は指定外の値 
を受け取ってエラーを出力してしまうので 
す。原因がわかれば対処のしようもあると 
いうものです。要するに変換後の座標が指 
定外の数値になってしまったらそのデータ 
リスト3 


U スト2 


2 U 0 /* 

300 /»sizexsizetD スフ V イトをワークに t 油 1 J 
318 /« 弓|;!((バターンサイズ，校み込み PCG ナンパー I 

:120 /• 

330 l.unc work_get ( size , number ) 

3-10 for i =0 to size-1 
350 l.or j = 0 to size-] 

300 sp_pat(number,pat_ge t,1) 

370 number = nuniber+1 

380 for 1=0 to15 

390 for m=0 to15 

.100 work(m+16*i ,l+16*j)=pat_Uet(m*]6 + J ) 

110 next 

‘120 next 

<130 nex t 

•14 0 next 

*150 end 1'unc 


， I60 /* 

*170 /* 取り込んだデータを 4 倍にし てりう フィックに表示 
•180 /< 引 ? バターンサイズ） 

/* 

500 1’unc put__gra ( size ) 

510 int col 

520 for i=0 to size*1B-1 

530 for ,j = 0 to size* 16-1 

540 col=pallet(work(i,j)) 

550 rill(jM.iM , j*4 + 4, i*4 + 4 ,col) 

560 next 

570 next. 

580 ervlfunc 
590 /< 

K00 /* パレットデータの取り出し 
610 /♦ 

620 t’unc pallet_ge t ( pal_num ) 

630 for i=0 to15 

6^10 pa llet ( i ) =sp_color ( i , 0 , pal_num 

650 sp_color(i,pallet(i),pal_num) 

660 next 
670 endfunc 
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は無視すればいいのです。そこで850行と 
870行を追加して， 

850 if ( x > =0 and y > =0) and ( x < 
size 氺 16 and y く size * 16) then l 
870 } 

としておきましょう。これでエラーもなく 
なりとりあえず完成かな，と思いきやとん 
でもない落とし穴がありました。 

リストを実行させてみると，何か表示が 
おかしいことに気づくと思います。試しに 
四角い ベタ 塗りのパターンで試してみると 
それがよくわかります。確かに変換したパ 
ターンは結構汚いものですがそれ以前にパ 
ターンに穴があいてしまうのはちょっと 問 
題。いろいろアルゴリズムの変更を試みた 
りしてみましたがどうにもならなくて，さ 
んざん悩んだ末， A . T . 氏に泣きつくことに 
しました。 A . T . 氏いわく 「そういうときは 
変換したほうのドットが元のパターンのど 
こから変換したか調べればいいんですよ」 
とのこと。僕が納得いかないような顔をし 
ているとすかさず図を描いて説明され，よ 
うやく納得しました。 

まず，図3を見てください。図 3- A の実線 
部分を45度回転させると B の実線部分にな 
りパターンは点線部分に収まるわけです。 
逆に考えれば点線部分を一 45度 回転 させた 
もののパターンを元のパターンから取り出 
してもかまわないわけです。具体的には760 
行と860行をそれぞれ， 

760 rd = pi ( rd )/180 

860 work sub(j , i ) = work ( x , y ) 

に変更して実行してみてください。不思議 
なことに穴はな〈なっているでしょう。画 
像を変換したときには元の画像を加工して 
うまくいかなかった場合，加工されたもの 
が元の画像のどこにあたるのか調べていく 
という逆の手順をふんでやるのが基本とい 
うことです。拡大縮小の操作も，拡大され 
U スト4 


K80 /» 

6U0 /* 回転 IU - チン 

7 〇〇 /> 引 SI® 転角 ®• バターンサイズ > 

710 /» 

720 func roll(rad,size) 

730 float, dx ， dy • rd , s , c 

710 ini.x , y 

• 〇〇 rd= rad 

760 r»i = pi ( -rd ) /180 

770 s=sin < rd ) 

780 c=cos(rd ) 

790 for i:0 to size*16-l 

H00 dy=i-(size» 16/11-1) 

B10 for j=0 to size*16-1 

820 dx = .j-(size416/2-l) 

830 xrd>:*c-dy*s-f 

,v=dx*s+dy*c-f ( size* 16/2 - 1) 

860 work_sub(x,y)=work 

HtiO next 

890 next 
900 end func 



修正前。穴だらけだ。 修正後。穴がふさがっている 


たまたは縮小されたパターンのドットが元 
のパターンのどこからやってきたか調べる 
とうまくいくそうです。 

ということでどうにか目標は達成できま 
した。いやあ一時はどうなるかと思いまし 
たよ。不完全なものを発表するわけにもい 
かず，いろいろあがいたけどうまくいかな 
い。結局は入に頼ることになってしまいま 
したけれど。最後に訂正したリスト1から 
リスト4までまとめて掲載しておきます。 
作成したデータを PCG に定義するサブル 
ーチンと定義されている PCG データを画 
面の右に表示するサブルーチンも加えてお 
きましたので参考にしてください。これら 
については説明の必要もないでしょう。 

' ツールとして完成させる7 

このリストは本当に骨格だけの情けない 
ものですがさらに拡大縮小処理を付けたり 
パターンの指定をマウスで行うようにした 
り，好きなだけ拡張してみてください。あ 
まり欲張りすぎると BASIC では使いもの 
にならなくなってしまうと思いますので， 
ほどほどにしておいたほうがいいかもしれ 
ません。特に初心者の人たちには最初から 
気合いを入れて組むのはつらいものがある 
でしようから，こういった簡単なものを理 

図3 


解して自分なりに必要な機能を拡張してみ 
るといい勉強になります。 

今回，久しぶりに BASIC なるものを触っ 
てプログラムを組むことになったので，覚 
えているかどうかあまり自信がなかったの 
ですがやっぱり体が覚えています。メイン 
の開発言語が移って BASIC などもう触る 
ことなどないと思っていました。プロダラ 
ムを組み終わり，こういった位置付けなら 
BASIC もあまり苦痛を覚えずに使うこと 
ができるんだな。そう思いました 。 BASIC 
だけにかぎらず皆さんも必要に応じて，状 
況に応じて開発言語を使い分けてみましよ 
ラ。 

図2 
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• J スト 5 


int i,j,1,m 
dim int work(63,63) 
dim int work_sub(63,63) 
dim int pallet(15) 
dim char pat_get(255) 

/* 

/* メインルーチン 
/* 

scr_init() 
pallet_get(1) 
pcg_put() 
work_get(2,0) 
rollT45,2) 
put_gra(2) 
end 

/* 

/ 本匕 
/* 

func scr — init() 
screen 1,3,1,i 
wipe() 
sp_clr(2 od) 
bglf111(0,255) 
bg_set(0 ,0 ， 1) 
bg_scroll(0,0,0) 
sp 二 off(0 ， 127 J 
sp_disp(1) 
endfunc 
/* 

/ 本 sizexsize のスブライトをワークに格納 
/* 弓哦（パターンサイズ，統み込み PCG ナンバー） 

/* 

func work_get(size , number) 
for i=0 to size-1 
for j=0 to size-1 

sp_pat(number,pat_get,1) 
number=number+1 
for 1=0 to15 
for m=0 to15 

work(m+16*i ， 1+16*j)=pat_get(ra»16+1 ) 

next 

next 

next 

next 

endfunc 

/* 

バ取り込んだデータを 4 倍にしてグラフイツクに表示 
/* 弓 I 数（パターン 9■ イズ） 

ハ 

func put_gra(size) 
int col 

for i=0 to size*16-l 
for j=0 to size*16-1 

col=pallet(work_sub(i,j)) 
fill(j*4+4,i*4+4,col) 
next 
next 
endfunc 

/本 


600 / 本パレットデータの取り出し 

610 /本 

620 func pallet_get(pal_num) 

630 for i=0 to15 

640 pallet(i)=sp_color(i,0,pal_nun) 

650 sp_c 0101 *(i,pallet(i),pal_num) 

660 next 
670 endfunc 
680 /* 

690 /* 回転，卜-テン 

700 /♦ 引数（回幸确度，パターンサイズ） 

710 /* 

720 func roll(rad,size) 

730 float dx,dy,rd,s，c 
740 int x ,y 
750 rd=rad 
760 rd=pi(rd)/180 
770 s=sin(rd) 

780 c=cos{rd) 

790 for i = 0 to size 家 16-1 
800 dy=i-(size*16/2-1) 

810 for j=0 to size*16-l 

820 dx=j-(size*16/2-1) 

830 x=dx*c-dy*s-M size♦16/2-1) 

840 y=d>:«s+dy 本 c*M size 本 16/2-1} 

850 if (x> =0 and y> = 0)and(x<size*16-l and y 

<size»16-1)then { 

860 w*ork_sub ( j , i ) =work (x, y) 

870 } 

880 next 

890 next 
900 endfunc 
910 /本 

920 定義され ている PCG を BG に表示 

930 /* 

940 func pcg_put() 

950 for i=0 to15 

960 for j=0 to 7 

970 bg_put(0,j+20,i+4,i*8+j+256) 

980 next 

990 next 

1000 endfunc 
1010 /* 

1020 /* 加工したスブライトデータを定義する 

1030 /* 引数（パターンサイズ，定義先 PCG ナンバー） 

1040 /* 

1050 func pcg_set{size,number) 

1060 for i=0 to si 2 e-l 

1070 for j=0 to size-1 

1080 for 1=0 to15 

1090 for m=0 to15 

1100 pat_get(m 本 16+1}=work_sub(m+16 本 i,l+16*j > 

1110 next 

1120 next 

1130 sp_def(number,pat_get,1) 

1140 number=number+1 

1150 next 

1160 next 

1170 endfunc 


最後にもう少しだけプログラムについて触れ 
ておきます。まずこのプログラムの実行速度は 
遅いです。特に4 x 4個のキャラクタを回転さ 
せると，ひと眠り……とまではいきませんが結 
構待たされます。 BASIC の苦手なループ回数が 
多いのでしようがないといえます。高速化をす 
るためにはアルゴリズムから手を入れていかな 
くてはならないでしようから，実行速度に不満 
のある方はさっさとコンパイルしてしまうのが 
いいでしよう。 

アルゴリズムに手を入れる必要のない簡単な 
高速化としては，関数の細分化をやめてなるベ 
く関教をまとめてしまうといいでしよう。そし 
て引数をすべてグローバル変数にしてしまうの 
です。確かにわかりづらくなってしまいますが 
背に腹は代えられない，ということで実行速度 
を追求する人はがんばりましよう。 

一時，表示部分だけでも高速化しようとしま 


高速化と愛の巳 ASIC 

したがよけいな条件判断文が入 ったた め，かえつ 
て 遅 くなるという非常にむなしい結果に終わり 
ました。拡大表示エリアをボックスフルで黒く 
塗り潰し，黒のドットを描くときには 塗り潰ぶ 
さずに次のドットにスキップしていくようにし 
たのです。 イン タブリタという性格上，丨行を 
最適化するよりもいかに実行させる行数を減ら 
すかがポイントになる，ということを思い知ら 
されま した。 

なんだかんだでいいわけと実行速度が遅い！ 
と BASIC の文句ばかり窨きましたがプログラム 
の制作は非常に楽でした。放っておいても手が 
動くし足も動く（これは貧乏ゆすり）。快適な気 
分で プログラミングできました。最近はプログ 
ラ ミングをしているとだいたい ス トレスが溜ま 
つていくのです。特にメインの開発言語がアセ 
ン ブラなのでいつも楽しいエラーを拝ませても 
らっています。いちばん楽しかったのは， 


アドレスエラーが 発生しました 
バスエラーが 表生しました 
おかしな命令を実行しました 
と順番に エラーが 表示されて最後に， 

アバスエラーが発生しました 
と表示されたときでした。そのときはさすがに 
いらつく気力も失せて， 「 X 68000 っておちゃめ 
だなあ」と感心しました。 

BASIC ではこういったことが起きませんし， 
エラーが発生してもプログラムが思いどおりに動 
かなくても「かあいいヤツ」と，なんか微笑ま 
しい気分になれるのです。なにしろパソコンと 
のつきあいが， BASIC のプログラムを入力する 
ことから始まりましたからね。僕にとっては特 
に思い出深い言語です。皆さんも愛を持って 
BASIC と接してみるのもいいと思います，でもプ 
ラトニックに止めておかないとアブナイ人と思 
われてしまいますから注意しましょう c 


O00OGOO 0000000000000000000000000000000000000000000000000000 
1234567 89012345 678901234 5 6 ^(890123456 78901234 56 7 8901234 5 67 89 
11111111112222222222333333333344444444445555555555 


88 Oh! x 1991.7. 





[ 特集 ] ersonal Tool, BASIC 

外部関数の作成 


X - 巳 ASIC で MAGIC を 


Kageyama Hiroaki 影山裕昭 


必要に応じて巳 ASIC を拡張する方法が明らかにされている 
のも X - BASIC の特徴です。ここでは MAGIC を X - 巳 ASIC 
から使えるよ5にしてみましよう。手軽に実行できますので， 
MAGIC 用ユーテイリテイ作成などに役立つでしよ5。 


3 D 表示の ゲーム が作りたい。高速グラ 
フィックの世界を楽しみたい。誰でもそん 
な思いを持ったことがあると思います。 
MAGIC の X 68000 版 （5 月号の付録ディス 
クに収録）はまだまだ高速というには恥ず 
かしい段階ではあります力 5 ', SION を見て 
もらえば MAGIC の魅力の一■端がわかって 
もらえたと思います。遊んでいて自分でも 
MAGIC を使ってみたいと思った読者もた 
くさんいるでしよう。でも，アセンブラが 
わからないからダメだ， t 諦めてしまった 
人も多いんじゃないでしようか？ 

そこで，今月は MAGIC を X - BASIC から 
使えるようにするプログラム， MAGIC . 
FNC を発表し ます。 X 68000 を買えばつい 
てくる X - BASIC で MAGIC が使えるよう 
になれば，アセンブラやリンカを持ってい 
なくてもプログラムを書 〈こと がで きます。 
6月号の読者アンケートの結果からも，約 
半数の人が開発に使っている言語として 
BASIC を挙げてい ます。 同じ質問にアセン 
ブラと答えた人はわずか15%。これで 
MAGIC を使ったアプリケーシヨン作成に 
参加しやすい環境が整いました。 

入力および組み込み方法 

リスト1のソースリストを入力します。 

アセンブルには付録デイスクに iR 録した 
MAGIC . H , MAGIC . MAC の2つのイン 

クルードファイルのほかに，（デコンパイラ 
に付属のインクルードフアイルが必要です 0 
C コンパイラを使っている方で，すでに環 
境変数 include が設定されているなら， 
include で指定されるパスに MAGIC . H と 
MAGIC . MAC を コピーして おけばアセン 
ブルできるはずです0そうしてアセンブル， 
リンクしてできた実行ファイルを MAGIC . 
FNC に変更したら， BASIC . CNF に， 
FUNC=MAGIC 

を加えて， BASIC . CNF と同じディレクト 
リに MAGIC . FNC を コピーして おきます。 


なお， MAGIC. FNC は付録ディスクに収 
録した MAGIC. X のコマンドでグラフィ ッ 
ク表示をします。そんなわけで， MAGIC. 
FNC を使うには，あらかじめ MAGIC. 又を 
常駐させておかないとエラーが発生します。 
コマンドラインから， 

A > MAGIC 

で MAGIC を常駐させてください。 

MAGIC.FNC の作成にあわせて MAGIC. 
X の コマン ド MODE と DISPLAY 2 D を改 
良しました。リスト 2 を MODE. S ， リスト 
3 を DISP_FLAME. S として入力したら， 
付録デ ィス クから作成した DISK_ 4 のデ 
イ レクトリ MAGIC に コピーし てく ださい。 
それから 5 月号で報告した SCRMOD. S の 
バグを修正していない方は以下の変更を行 
ってください。 

フアイノレ名： SCRMOD . S 
27行 subq . w # 1 ， D 1 — •削除 
28行 bne scrmod 2 —dbf dl，scrmod 2 
そのあと，全ソースファイルをアセンブ 
ルして MAKE . BAT を実行すれば，新しい 
MAGIC . X が作成されます。 

若干の注意点 

MAGIC . FNC を組み込んで X - BASIC を 
起動すると，表1にあるコマンドが使える 
ようになります。 MAGIC . FNC は，コマン 
ド番号$0008の POINT を除いた MAGIC . X 

のすベての コマン ドを実行する基本 コマン 
ド，および MAGIC. FNC の独自の バッファ 
操作関係の コマンド で構成されています。 

基本コマンドは表 1 を見れば， だいたい 
の使い方はわかると思いますが， MAGIC_ 
MODE を使ううえで，若千の注意が必要な 
ので説明しておきます。 MAGIC_MODE は 
今回の改良で XOR, OR モードのみ対応と 
なります。しかし， XOR モードの指定は 
iocs. X になって 拡張され た ICOS コール 
を利用していますので， ICOS. X を組み込 
まないこと には XOR モードを利用するこ 


とはできません。 PRESET , NOP について 
は， MAGIC . X のバージョンアツプで専用 
ラインルーチンが追加されるはずなので， 
そのときにサポートしようかと考えていま 
す。 

3 D 物体を表示するには 

ここでは X - BASIC で 3 D 表示を行う場 
合の作法を説明していきます。 3 D 物体を 
表示するための手順は， 

1) ワークスおよび画面初期化 

2) 3 D 物体の形状定義 

3) 3 D パラメータの設定 

4) 3 D — 2 D 変換 

5) 表示 

となっています。1)， 2) について若干の 

説明が必要なくらいで，難しいことはなに 
もありません。 

まず， 1) について説明します。 1) を 
実行す るコマンドは， 
magic_imt 
magic screen 

の2つです。 magic _ screen の引数は，表示 
画面の大きさによって， 256X256 なら 0, 
512X512 なら 1 を， 768X512 なら 2 を与え 
てください。 3 D 表示をするときは，必ずこ 
れらの コマンドをプログラム の先頭で実行 
してください。 

次に，2 ) の形状定義は， MAGIC _ DATA ， 
MAGIC _ PUTBUF ， MAGIC—SEEK を組 
み合わせて行います。まず，物体の形状を 
int 型の配列に設定します。物体の形状デー 
夕は，もちろん MAGIC . X の コマンド SET 
3 D DATA とまったく同じ形式です。たと 
えば，付録ディスクに収録した四角錐を定 
義するなら以下のようになります。 
dim int ex (50) 
ex = { 5 , /* 頂点の数 

30, 30,-30， 

— 30，30, 一30， 

一30，30， 30， 
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30 


30，30, 

-30, 0, 

/* 線分の数 


4} 


この例では配列の要素数に適当に大きな 
値を与えていますが，バッファを有効に使 
いたいの であれば，要素数をデータの数に 
あわせるようにしてください。 

次に，この形状データを MAGIC . FNC が 
持っている バッファに 定義します。さっき 
からちよこちよこと バッファ なんて言葉を 
使っていますが，いまはなにも考えずに， 
obj 1 = magic buffer ( 2 , ex ) 

とすると，バッファ 2 に配列 ex の内容が格 
納されるんだ!：いうことだけ理解してもら 
えれば十分です 。 magic buffer は，配列の 


格納ポインタをバッファの先頭からのオフ 


セット値で返します。これが obj 1に入りま 


すから， 

magic seek ( 2 ,obj 1，0) 

とすることで，バッファ2のポインタが格 
納したデータの先頭に移動します。ここで, 
magic data ( 2 ) 

を実行すると，バッファ2の現在のポイン 
夕から物体の形状データが置かれているも 
のとして， MAGIC . X 内部のバッファに3 
D データを格納していきます。 

以上が物体の形状を定義するための手順 
です。ややこしいと感じるかもしれません 
が，慣れればどうってことありません。 

このあと，3 D -» 2 D 変換のためのパラメ 
ータを MAGIC _ PARA で設定してから 
MAGIC_PERS ()， MAGICJDISP () を 
実行すれば， MAGIC _ C 0 L 0 R で設定した 
描画色で画面に定義した物体が表示される 
はずです。なお 3 D 物体の表示は，グラフィ 
ック画面が2ページ以上ある場合に限り， 
画面切り替えによってちらつきのない表示 
をします。 

リスト1は SION に出てくるお馴染みの 
キャラクターを画面に表示して動かすプロ 
グラムです。 3 D 物体を表示するプログラ 
ムを作る際の参考にしてください。 


| ノ\ッファについて 


3 D 表示の説明の中で“パ、ッファ”という 


表 1 MAGIC.FNC リファレンス 


MAGIC I 

~ 

91ft 


(xl.ytrX2.y2. paileti 


なし 

mt am 妇 i く 

パッフ騰 18 パイト 
xl,yl,x2,y2 ••• -32Ti 

pml«t ― パレヴト；!-ド 


MASIC 

害式 O&K 

9ISt inf 

KD 值 


なし 

mm 運戌した直 4 
バヴフ Ttt 用量 齡 


68〜32767 
0-63535 

: ic connect(ai) 


した * 痒を们 < 

«+6 パイト 
nw の s. aa ■ 


ICSPLINE 

s&gic_^pHne( xl .yl,x2 , >*2,x3 , }*3,pal«t> 


E. 

xl,yl,\-2,y2,.v3.y3 ••• 


int 

なし 


xl,yl,x2.y2.x3.y3 ... -32768〜32767 
pai«t … パレットコード 0-65333 


MAGIC I 


E* F。. 


(xl.yl,x2,y2,paletj 


するポプクスを描く 

_16 パイト 

xl,yl,x2 f >2 ... -32768 〜 3276T 
palet - バレヴトコード〇 〜65535 


tttt 2 点 
パマフて : 


MAGIC TRIANGLE 

oa«ic_tr 

1* 


_triaa*l«(xl,yi,x2,y2,x3,y3,palet) 

Int 

«« 点モ IW • とする三角 !? j を遠す 


バッファ _ 量 20 パイト 
xl,yl,x2,y2,x3,y3 
palet ―パレットコード 


-32768-32767 


i , ir 


c_fill(Nl,yl,x2,j-2,paletJ 


.... 2 貞を » 角 I * とするボブクスをまり項す 

バッファ 86 司 116 バイト 
xl,yl,x2,y2 … -32768-3 ： 
palet ••• パレット :!— ド I 


-32767 


IC CIRCLE 

taa«ic_clrcle(x 

int 


slot) 


i し 

阳； は 1. パ | そ中心として丰 2 での円乇 yjm す 
パ ./ フ 14 パイト 
xl,yl …-32768-32767 
r ... 雜 

palet ― パレヴト 3• ド 0*«55535 

MAGIC WINDOW 


i . jr 

固そ } S 定し袤 _ 

パップ 12 ハイト 

89• データは芳 83B; 
MAGIC MODE 

S 式 na*lc_nod« 

器“ r 

MS ； ラインそードそ I 
バッファ酬 * 6 バイト 
〇 ―ラインそード 


[ の大 3 さ : こよって 0-S11. 0-1023 


2： OR 
3： NOP 

XOR , OR 以外の沒定は無挟する 

MAGIC WIPE 

9X. m a *ie_wlp*i) 
H し 

ウイント • ウ内やクリアし*す 
バッフ Tttffl 置 4 バイト 



.par»(p»ra,data) 
?ara).int(data) 


3 D - 2 DS» 用のパラメータを 12 定します 
バラメータナンパ _ 

0 : CX 
1: CY 

2 : CZ 

3 : DX 

4 : DY 

5 : DZ 


8 : BANK 

data ••• 132 データ -32768、32767 

MAGIC DATA 

»式 magic.datalbuffer! 

玥り姐なし 

Hh ： ?_3 〇デ _ 夕を las する 
buffer パプ 7 ア 0 圩 1-5 

MAGIC PERS 

ma*lc_por*( J 
« り«なし 

3D データそ 3D パラメータにした力 { つてし . 7- クエリア : =fWf る 

MAGIC DISP 

ant nauio_dl«p(I 
9I« なし 
K り » なし 

«S5 ワイヤ 7 レ -* ム S 示する 

MAGIC COLOR 


WK ma*ic_colorlpalet» 
弓 IK int 
琪 0M なし 

m する 

palst / くレヴトコ " 》K 0 〜 65i 

MAGIC SCREEN 


ma 2 ic_color(crtl 
Char 


fltt 

员なし 
HU3 B® モードモ ttfT る 

crt •* H ® そード 

? 觀忠铝 

2 : B79S768X312 
3DM する件 :■ す H 行 r る 

MAGICJNIT 

軎式 oagic_init() 

弓 ia なし 
なし 

似 01£ ： .ゞ のワークそ挪化する 
る • ず実行 * r る 

MAGIC AUTO 

書式 mag ic_au to {buffer) 
int 

> 〇英行に a つたパイト a 
-1 バッファにコマンドかない 
釀 « パプファのデータを * つて自行 t 

buffer … パプフ 7• 番号 1~5 
AW 目麟行するボインタ 

MAGIC FLUSH 

書式 ffla 2 ic_fluth([buffer!I 
9ia char 
度り®なし 

パ v プアそ?^化する 


;f ? する 

るボイ ■ ンタそ Bag ic_*«ekTffiSf る 


糊し 4 略 H ヴファ礙的 


buffer •" バプフ r 番号 
m 必ず実行する 

MAGIC FREE 

9A ma*ic_fr«e«buffer I 

mt バッファのプリーエリアそ 53 す 

buffer … パッフ 1-5 


i ； 


na*lc_putbuf ( 
char(buffer», 


int 

ンタ 

MW パプファにデータを I 
buffer •… /:y フ Tgf 
ai ... { data } 


buffer,»iI 
intSfidJ'KaH 


rf 2<«--6 

号 i -5 


* 式 aa*ic gutbuf<buffer! 

SI ?™ . c " r 

WW パ v フ y の f*T3 を i3 す 

buffer ■" バッファ S 号 1—5 
ai ... { command I 
财 実行は，ボインタが 2 つ fPm •る 

MAGIC SAVE 

Sit eagic_sav9(buffer,fllea 
う i« char(buffer),*tr« fllen* 

承 • り ffl なし 
«SS バッファの内容をセーブする 

buffer … パプフ rS 号 I -5 
filename ―ファイルネーム 

offset … パツフ r の先如からのオフセ ../ 卜（拥な 60 
雪 ize - 职匕ャイズ （ 5B35 ならバヴフアエンドまで） 


off*et | ( , s 
tloffsstJ.i 


iz<s\ I 
nttend) 


E ； 


: SAVEA 


Slc_savea(buf 
ar<bufferI,tt 


rae {,offset!(. 
I, lnt(offseci.t 


l!M3 パヴフ r の内 3 そアスキーセーブ•する 

buffer - バッフ r» 今 1-5 
ファ < ル本_ム 


• バッフ r の先ろのオフセヴト （ B85 なら〇 > 
• Kiic サイズ（省均ならバッファエンド袤で > 




magic load(buff«r.flla 
chart bufferJ,*tr«flien 

- 格•ンタ 




m パプフ 

MAGIC SEEK 


ドする 

•• バプフ rS 等 
ファイルホー i 
ファの先 M + ボイ 


ンタからデータが格«される 


醫式 macic «eok(buffer,of 

charlbuffer).inti off**tI,c 
*0« int 


■f ンタ 

バッファのポインタ * »*i させる 
fer — バヴフ t# 号 ' 1〜5 
offset "• オフセプト -65000—6 


MAGIC BUFFER 

ffiC nagic_buffer(buffer» 
則埴なし 

im するパッフ T を fiKg する 


I, 


BUF0N 

magic_bufo ： 


なし 

バッフ 


ァ :=:51 存するようにする 


齧式 "" nagic.bufoffl ) 
SOf 澶なし 

W « バッファ:：しない, 
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280 

拿全パツファ衫琪^匕 290 

* MAGIC. X •内部ワーク麵ヒ 300 

/* ^7r®ffi512*512 310 

320 

330 

340 

350 

360 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

•140 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 


• J ス M 


言葉が出てきました。ここでいうバッファ 
とは MAGIC . FNC が内部で持っているコ 
マンドバッファを指しています 。 MAGIC 
はメモリ上にあるコマンド列を逐次実行し 
ていきます。 MAGIC . FNC は X - BASIC と 
MAGIC のあいだに立ち， BASIC から指定 
されたデータやコマンドを MAGIC が理解 
できるかたちで一時蓄積しておくのです。 

バッファは全部で5本あり，各パ、ッファ 
は図1の大きさに固定されています。表1 
を見てもらうとコマンドによっては， 
バッファ使用量〇〇バイト 
と，あることに気づくと思いますが，これ 
はこのコマンドが必要とするバッファ使用 
量を表しています0パ、ッファにコマンドを 
保存するかどうかは， 
magic buion () 
magic bufofi () 

で，いつでも切り替えることができますが， 
バッファに 保存するか否かに関係なく，必 
ずプ ログラムの 先頭で 全バッファ を初期化 
する コマンド， 

magic flush () 

を実行する必要があります。 

先ほどの3 D 表示の説明では触れません 
でしたが， 3 D 表示を行う場合であっても， 
このコマンドを実行する必要があるのです。 
それはリスト4を見てもらってもわかると 
思います。 

万が一，バッファの 初期化を忘れてしま 
っても， そこは BASIC ですから エラーメッ 
セージを表示して，プログラムの実行を中 
止するようになっています。 

起動直後は バッファに 保存しない モード 
になっていますので，保存したいのであれ 
ば magic_bufon () を実行してください。 
また， デフ オルトでは バッファ1にデータ 


が溜められますが， 

magic_buffer (ノ ぐッ ファ 番号 
で，指定したバッ ファに データ \ 
ことができます。 

たとえばお絵描きツールを作2 
パ、ッファにコマンドを残すよう （ 

ば，ラインの削除や挿入，アン t 
にできそうです。 

また，バッファの内容はディ； 
することもできます。これには， 
magic save 
magic savea 

の 2 つのコマンドがあります 。 m 
はオブジェクト形式 ， magic 
ASCII 形式でフアイルを作成 
magic _ savea で出力したファ イノ: 
な スペース とカンマを取って fi 
を加えることで，アセンブラの i 
卜に埋め込むこともできます。通き 
save を使うことになるでしょう。 

magic save で セーブした ファ 
ードするには， 
magic load 
を使います。 

この コマン ドはノ^'ッファのポノ 

データを格納していくものです。 
後，ポインタはファイルの大きミ 
するので，同じバッファに続け1 
をロードすると，パ、ッフア内でラ 
ペンドされていきます。 

パ、 ッ ファ内にあるデータを使ン 
行する コマン ドが， 

magic auto (バッファ 番号) 
です。このコマンドは バッファ P 
夕から置かれているデータを，]\ 
のコマンド列とみなして， バッ 
$000 F が見つかるまで次々とコマ 


) 

匕保存する 

b として， 
二しておけ 
どゥが簡単 

くクに保存 


agic save 
: savea は 
します。 
レは，余分 
: 頭に dc.w 

ノース リス 

^ は magic 

イルを口 


f ンタから 
読み込み 
けごけ移動 

::フアイル 
プータがア 

) て自動実 


勺のポイン 

4 AGIC . X 

ファから 
，ンドを実 


fi 1 していくものです。 

例として， magic _ save でセーブしたファ 
イルをバッファ1に読み込み，自動実行す 
る手順を紹介しましよう0まず，パ、ッファ 
を初期化するために， 
magic flush () 

を実行します。こうしてから， 

coml = magic load ( 1， test , dat ”） 
とすると，バッファ 1 の先頭から test , dat 
の内容が格納されます。なぜ，先頭から格 
納されるかというと，バッファの初期化に 
よってポインタがバッファの先頭に移動し 
たからです 0 magic 」 oad はファイルの格 
納ポインタをバッファの先頭からのオフセ 
ット値で返しますから， coml は0になって 
いるはずです。 

読み込み後ポインタはファイルの大きさ 
だけ移動しています。現在のポインタの位 
置を知りたいなら， 

print magic seek ( 1，0，1 ) 

とすることが確認できます。 

さて次に，自動実行するための準備を始 
めます。まず，ポインタをデータの先頭に 
図1 


バッフ T1 


バツフ T 2 

-| 

3 


4 


5 

-* 


65000パイト 


各8000バイ 


11,10 

13,12 


raa?ic_c 010 1*(252) /* 描画色趣 

for i=0 to 8 

raagic_para{ i , 0 ) ft 30 /く ラメータクリア 
next 

obj l=magic_putbuf ( 2 ,a) /* 汗艰データを / 《ヴファ；二！ H く 

magic_seek ( 交， obj 1 ， 0} 

repeat 

mag ic_data( 2 ) / * 
magic_para(2,150) /* Z 座 
magic_para(6,h) /* head 
magic_para(7,h) / * pitch 
magic_para(8,h) / ♦ bank 
magic_pers ( ) /* 3D-*2D 変 ft 
ma3ic_disp( ) /* 2D 表示 
h = hr 4 

until inkeyS(0)< >"" 
end 


ノ 11 ) 5 5 5 5 5 5 0 0 0 0 5 0 5 0 

r;) ( I 0 212111112 22 2 

7 ( ) n 1 5 t - I 
ン hie, 2 *»•»•»». ,,, 1 ， 

ナ s te2 1 ■0 0 0 0 5 5 0 0 5 5 5 5 5 5 ，，丨 I 
Ipui r - • J a - i 13 2 3 
?r 丄 ncl b 
表 fis ot 

D - | -n tn 400000000 5555 5 510201 
cc c c eh i 11111111122 0 ~ 2 221 

3. 1.1 i e 二 - - . ii 
wi g grt m { 

* a a a c n 1 s 
/mmmsida 

^00000000000000009000000000 
1234 5 6 -(8901234 56 7 8901 0-345 6 7 
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合わせるために， 

magic_seek ( 1, coml, 0 ) 

とします。•こうして， 
magic autcn 1 ) 

とすることで，パ、ッファの内容を使って自 


動描画することができます0リスト2に簡 
単なお絵描きプログラム，リスト3にパ'ッ 
ファを使ったプログラムを紹介しておきま 
す。 

駆け足で MAGIC . FNC の使い方を説明 


しました。まだまだ不十分な説明ですが， 
気力と暇のある方は MAGIC . FNC とサン 
プルプログラムを 入力してみてください。 
来月以降も引き続き MAGIC . FNC の使い 
方を説明していきます。 


リスト2 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 


/« save 'sample.bas" 

/* 

screen 2 ， 0,1，1 / * 16 色 4 面 

int x,y, X, r,xl,yl,x2,y2,x3,y3 
x.nt mxny,maxy,com,combak 


magic_flush() 
magic_bufof f {) 
magic_wipe() 
magic_mode(2) 
mouse(4) 
mouse{1) 


/* バッファ_ヒ 


/* pset モート . 


repeat 

com=asc(inkeys(0)) and &HDF 
switch chrS(com) 

case "S" : locate 0 • 0 : print ’ • スフ * ライン 


: draw_spline() : break 
180 case "L" : locate 0 ， 0 : print .. ライン 

: drau*_line( ) : break 

190 default : locate 0 ， 0 : print’. （ S } pline ，（ L ) ine, 

200 endswitch 

210 until chrS(comJ = "E" 

220 mouse(0) 

230 end 
240 /* 

250 /* 直揉を引く 
260 /* 

270 func draw_line() 

230 magic_bufoffl ) /* ノ、、ソファ:こ保存しない 
magic_mode( 1 )/* xor モード 
set_point() 
repeat 

while r<>-1 

waitO /* ボタン 75 谢されるのを待つ 
repeat 

msstat(x,y ,1, r} 
mspos(x2,y2) 

magic_line(xl,yl ,.\2 , y2,15 ) 
magic_line(xl,y1,x2,y2,15) 
until 1=-1 or r=-1 
if r=-l then break 
magic_mode(2) 

magic_bufon( ) /* バッファに保存 

magic_line(xl,yl,x2,y2,15) 
magic 二 bufoff<1 /* バツフ r に保存しない 
raagic_mode(1) 
xl=x2:yl=y2 
endwhile 


290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
3T0 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
.460 
470 
4 80 


wait() 
et_poin 


int() 


490 set 
500 until 
510 endfunc 
520 /* 

530 /* スプラインを引く 
540 /* 

550 func draw_apline() 

560 magic_bufoff( ) /» ノマツフ r : 二保存しない 

570 magic_mode ( 1 ) / * xor モード 
580 set_point{) 

590 repeat 
600 while rO-1 


610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
7U0 
710 
720 
730 
7 40 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
350 
860 
870 
830 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
10 20 
1030 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

1 100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1155 
1157 
1160 
l 170 
1130 
1190 
11100 
1210 
1220 


wait(l /* ボタンカ鄉されるのを侍つ 
repeat 

mss tat(x , y ,1, r) 
mspos(x3,y3) 
x2=x3 : y2=y3 

masic_spl ine ( x 1,y l, .\2 , y2 , x3 , >*3 ,lo ) 
magic_spline(xl,y1,x2,y2,x3 f y3,15) 
until 1=- l or r=-1 
waiU ) /« ボタンカ谢されるのそ/^〇 
repeat 

msatat(x , y ,1, r ) 
mspos(x2, yZ) 

magxc_spl ine(x1,yl,,y2,xJ,y3,lo) 
mag ic_spl ine (.\1,y 1,x2 , y2 , x3 , y3,15 ) 
until 1=- 1 or r=-l 
if r=-1 then break 
magic_mode(2) 

magic_bufon( ) /* ノ<ツファに保存 

magic_spline(x1,y1,x2,y2,\3,v3,1o) 
magic_bufof f ( ) / * ハ • ツフ 7 に f 呆存しない 
magic_mode{ 1 ) 
xl=x3 : yl=y3 
endwhile 
wait() 
set_point() 
til r=-l 


un 

endf 

/* 

f unc 
wait ( 


st_point() 


repeat 

msposlxl, 
msstat(x, 
until 1=-1 
return!xl) 
returnt yl) 
returnliJ 
return(r) 
endf unc 


yl) 


(し 


>•, I. r) 
and r< >-1 


repeat 

msstat{x 
until1 く >- 
return(x) 
return(y) 
return{1) 
return(r) 
endfunc 
/* ファイルセーブ 
func ds{) 
magic_save( 
end func 
/ * ファイルロード 
func dl() 
int a,point 
wipe() 

magic_flush{ 2) 
poin*=ma?ic_ioad( 2 
masfic_seek(2, point 
repeat 

a=ma?Lc_auto(2) 


pie.dat ) 


uple.dat j 


unti L 
end func 


10 /* 

20 / * save "sample2.bas" 

30 /* 

40 screen 1,2 ,1,1 
50 magic_flush() 

60 magic_bufon( J 
70 for i=l to 80 
80 xl = int ( rnd,( )*512) 

90 x2 = ir.t ( rnd( )*512) 

100 x3 = int(rnd( ) <512) 

110 yl=int(rnd()*512) 

120 y2=int(rnd()*512) 

130 y3 = int(rnd( )*512) 

140 col=int(rnd()*256) 

150 magic_buffer(1) 

160 magic_line(xl,y1,•y2,col) 

170 magic 二 buffer(2l 

180 magic_box(xl,yl,x2,y2,col) 

190 magic_buffer(3) 

200 magic_spline(xl,y1,x2,y2,x3,y3,col) 

210 magic_buffer{4) 


リスト 3 

220 magic triangle(xl,yl,x2,y2,x3,y3,col) 

230 magic~buffer(5) 

240 mag Lc_circle ( x2 , y2 , int ( rnd( )*100) , int { rnd ( )*256" 
250 next 

260 disp( ) : goto 260 
270 end 
280 /* 

290 func disp ㈠ 
300 int a 
310 char buffer 
320 wipe() 

330 print •• どのノマツファを遵択します力、 （ 1 〜 5> •• 

340 repeat 

350 buffer=asc(inkeyS( 0 )J-&K30 
360 until buffer>0 and buffer<6 
3T0 magic_seek(buf fer,0 t 0) 

380 repeat 

390 a=magic_auto(buf fer) 

400 until a=-1 
410 endfunc 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

IB 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

3T 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

4T 

•)8 

49 

50 

51 

52 

52 

5-J 

55 

56 

57 

58 

59 

50 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

U 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

9J 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

no 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

ns 

119 

120 

121 

122 

123 

12i 

125 

126 


•MAG I C を X-BAS I 


include 

include 

include 

include 



equ 65000 
cqu 8000 

equ 5 


* ライン 
x.line: 



no_buf_err 
8et_bufadr» 
a.1 aO 


バッファが WW 化されていない 
グラフィック 153S が使えない 

パッファに保 ff しない 
バッファ番号 

m-^n-vn 

パプフ T が足りない 

パラメータ fa 枯アドレス ;! かれたアドレ x 


tst.l 

bne 

move.w 


x_line3 : 


52(*p),dl 
chk color 
dO 

• 描面色 

s-.line.end 
»COLOP., lalJ + 

* 無 25 な描 B 色 C 
• カラー 

dl.lail ， 

• 抱 ® 色 

set_fourparam 

' つ 

x_line_end 
• LI.VE, lal!♦ 

*2, (al)♦ 

• 里!*^おかしい 
• スフライン 

dl-cH.iall 

«8.al 

•DONE,1al» ♦ 
&C,(a 61 
buf flc 
x_llne3 

M.(a6) 

—AUTO 

dO 

» m 

•柊了 



k connect-1 : 

ci?!l 5 o a, 


* スフライン 
\_apline: 


以二 


パッフ r が足 1 )ない 

パラメータアドレスか Tis ザ I たアドレス 


ータをウ"•ドに加工 


バッファ：匕されていない 
グラフィックえない 


リスト4 


le&. 1 paraxoter,; 
t«t.w buf_flg 
brr.i x_«pline2 

move.v buf_no,d0 
mov« .».• * 10 ,dl 

bsr cbkbuf 
be* no_buf_err 
b«r get.bufadr 


バッフ T 番号 
必的ワード K 


バッファが足りない 

パラメー タ格好!アドレスかれたアドレス 


N_«plin 


.1 72(sp),dl 

chk color 
1 do 

x_*pline_end 
.w »COLOR,(all* 
.v dl•lal}♦ 

get_*ixparaia 
1 dO 

x_spline_end 

• w »SPLINE,7ftl )* 

m.w d!-d6.lal) 

« ， 12 , a 1 

•w #DONE,lal)+ 

.1 aO.(a6 ) 
w buf.fig 
x.*pline3 
.1 al.(a6) 


• QElIrti おかし 
* スフ■ライン 


clr.l 

x_*pline_end: 


dO 


•W fluBh.flg 
fluih err 


le«.1 paramete 
tst.w buf_flg 
bai x_box2 
nove.w buf_no,d 
move.w *8,dl 


x_box2 : 


mov«.l 52( sp),dl 
b»r chk_color 
t*t.l dO 
bne x_box_end 

move.w «COLOR,(al)♦ 
move.w dl,(al)♦ 

bsr get fourpara 
t«t.l dO 
bne \-_bo\-_end 

move.w *BOX,(al)♦ 
moven.w dl-d4.lal) 
addq.l r8.a ： 
move .u *DONE,IalIt 
move.1 al), (t6 J 
tsl.w buf fig 
bmi x_bo.\3 

move.1 al,(a6) 


x box3 : 

MAGIC 

clr.l 

x_bo?c_end: 


パップ T5)H 功射匕されて l 心い 
グラフィック艦面が 0E えない 

パップ T に Rff しない 
バッフ 7 •番号 
{ 松ヮード a 

パプファが足 0 ない 

パラメ - 夕格 « アドレスが ! fcw したアトレス 


* スプライン 

* SIS 


do 



バッフ T が抑 0 化されていない 
グラフィック使えない 

バップ r に保存する 
バッファ番号 
必 #* ヮード tt 

バッファが足りない 

パラメータ格納アドレスが at かれたアドレス 


bne x_trisngle_e 

move.w *TRIANCLE,I a 
Dovem.w d 1-d6.tall 
add. w >12,(il 
eovc.w xDON'E, 
move.l aU,Ia6) 
t*t.w buf.fl* 
bai x_triangl«3 
move.1 al,(a6l 
x_triangle3: 

MAGIC __AfTO 
clr.l dO 
x_trian*le_«nd: 


aiftv おかしい 
スプライン 


1 _,H*i 

-------- 


メ i : 


i 


dc-gIio-g<ic.s-gdcdcdc 如 dc 




特集 X-BASIC で MAGIC を Q 3 
























aO.a ； 

*1023,d5 
.d1 

_CRTMOD 
*4 ,dO 
x_windou3 

*l6,d0 
x_window3 
#511 ,d5 


x_wi.idou2: 


IOCS 
cmp. w 
bcs 
cmp. w 
beq 
move. i 
x_window3 : 

move. 1 


cmp .， 

bcc 

cmp.< 

bcc 


.\_boxfuil ： 

ttt. 



MAGIC 
clr.1 

x_boxfull_end ： 

rt» 


j ： _boxfull_end 
•COLOR.ial»* 


get fourparan 
dO 

x boxfull_end 
•FILL,lal)♦ 
d1(lal) 

>8 .si 

•DONE.(al>♦ 
&0,la6) 
buf.flg 
s_bo\full3 
al.(a6) 

—AUTO 



パッフ rSHUWf 匕されていない 
グラフィック面面が*えない 


• バッフ r に浃存しない 
• ハッフ tS 号 
• •£ 要；:ワード« 


パヴフ T か•足りない 

ハラメ ークアドレスか n かれたアト•レ文 


カラ_ 

ISS& 


スフ’ライン 

m 


バッファが WW : 匕されていない 
グラフィックない 


• バッファに保存しない 
* バッフ y 利 
* 必餐な 7 


念7■■■ド» 

»バッフ T / J * 足りない 

* パラメータ_アドレスが 1 B かれたアドレス 


»ラ- 

麻色 


• ズブライ 
• ffifU 

•け了 


382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 
3S9 
400 
•101 
•J02 
■103 

■J05 
406 
■J0T 
4 08 
•)09 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 
•126 
•J27 

m 

429 

430 

431 

432 

433 
•134 

435 

436 

437 
•13B 
•139 
■140 

441 

442 
4-)3 
•H4 
445 
■H6 

447 

448 
44^ 
450 
431 

452 

453 

454 

455 

456 
•J57 

458 

459 

460 

461 

462 
J63 
464 
•163 
466 
46? 
•168 
469 


パッフ7•力布 J > Cf ヒされていない 
グラフィック#23%又ない 

バッファ:こ® ff し5い 
ノ<ツフ7■金 W " 

必猶なヮード a 

ノ<ッフ足りい 

ノ■{ラメーク格暮?アドレスカれたアドレス 


涵面 102‘lxI02~l 


1093512 x 512 


m 

■187 

488 

•IB9 

490 

•191 

■192 

493 

■ISM 

495 

■196 

■J97 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 
50B 
509 
310 


x_vindow4 : 

MAGIC 
clr.1 
rts 


d5,d2 

sahyou_err2 


®WINDOW.(a!) 
d]-d4,(al) 

*8 .si 

•DONE, Ull ， 
aO.J 
buf_flg 


(aC) 


5- ，了。 


• 压 ss モード 
x_mode: 


riush.flg 

flush_err 
parameter,aO 


x_mode2 : 


tst. 
bci 
lea. 

ts し w buf_fl« 
bmi ?:_node2 
move.w buf_no,d0 
move.*. - ,di 
bsr chkbuf 
bcs no_buf_er: 
bsr get_bufad: 

moves.1 aO,a6 
oiovta.1(aO ) ,a0 


ハッファが誠化されて l ぬい 

バッファに保存しない 
ハッフ tS 号 
必要なヮード K 

バッフ寸が足りない 

パラメータ _ ァドレスが H 力•れたアドレス 


movea. 


AO.al 


x_mode3 ： 


move.w eMODE,(tilt 
move .u dl,la]M 
move.w tDON£■I & 1 I♦ 
move.1 aO,(a6) 
tst.w buf.flj 
bmi x_iaode3 
a 1.Ia6} 


グラフイツク藤 $ クリア 


flush_Ji* 
fluBh_err 
parameter,aO 
buf_flg 
>ipe2 
• o.dO 



bsr 
be i 
b»r 

movea.1 aO,&6 
movea.1 |aO ) ,aO 


パップ T が WWH 匕されていない 


バッファに保 ff しない 
パップ T 番号 
必要なワート .« 


• パップ T が足りない 

• パラメータ _ ァドレスが ® J 、 れたアドレ;； 


movea. 


N_wipe3 : 


aO.al 

«CLS , lal い 
• DONE, ml)* 
aO,(&6) 
buf_flB 
x_wipe3 
al,(a6) 

_AL ! TO 

dO 


3D パラメータ U 足 


■471 

tst.w 

init_flr 

472 

bmi 

init_err 

■173 


pnramettr.aO 
U(Bp) .dl 

474 

move.w 

•175 

empi.w 

>9,dl 

476 

477 

bcc 
Dove.1 

para err 
22l»p),d2 

478 

empi.1 

«Sl0000,d2 

■179 

bcc 

mukou err 

480 

move.w 

dl,(aO 1 

•181 

move.w 

d2,2(«0) 

482 

MAGIC 

__3D_PARM 

•J83 

clr.1 

dO 

■184 

485 

rt» 



tst .u 
bmi 

move.w 
b»r 
bcs 
bmr 

subq.w 
add. v 
lea.1 
clr.1 
move.w 
*dd&.1 
MAGIC 
clr.1 


init.fl* 

1 nit_err 

1-i (sp) .dO 

chkbuf_no 

p*ra_err 

£H_par»nadr* 

*1,d0 

dO,dO 

buf_poiat, b 3 
d3 

Ia3,d0.w),d3 
d2.a0 
_3D_DATA 


dO 


パて * 7rsJ_WXS 化されてい V い 
/W フ rS 号が不 iS 


rg 釣アドレス 

ZXt}7 


tst.w 

bai 

MAGIC 


init_fi* 
init err 
__3D_T?.ANS 


253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 
254 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

272 

273 

274 

275 

276 
27 ； 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 
369 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 
31 了 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 
322 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
3-JO 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 
353 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 
363 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 


1234 rrr r 
d d d d le2e3e4c 

• • • . d -d -d Id - 

- I I «u »u >u *u 

pppp 40404040 
B s S82 y2 y2 y2 V. 

(((( ohobohoh 

4444 l&lalala 
12 3 4 uzszszsz 
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► MAGIC が X 68000 に移植！これはアセンブラが理解できるようになる絶好の機会でし 
よう。……あ，しまった私は受験生だあ。 光石和弘(18>神奈川県 






















move.1 
bsr 
tst.l 
bne 

move.w 
move.w 
□ove.w 
move.1 
tst.w 
bni 

kovc.] 


.\_eolor_end: 

rt* 


• された場台 


x_flu*h2: 

move .u 
clr. w 
clr.w 
clr •1 
lea.1 
lea.1 
lea.1 
lea.1 
lea.1 
x_flu*h3: 

clr.»." 

C1 P . K 
sdda.1 
Dove.1 
move. w 

move.w 
addq.w 
addq .w 
addq.w 
cnpi .k 
bis 
clr.l 
rt* 



パッフ t が ? ； ^ 化されてい V い 

ハソ 7 t :: 保存しない 
パソフ rS 号 
£ 要なワート K 

パッフ r か足りない 

ハラメータ刪アドレスが JL かれたアト•レス 


12(sp),dl 
chk_coior 



dO 


*l,dO 

dl 

d2 

d3 

buf_use,al 
buf_point ,»2 
parac_3cir« 
parar>_fornat. &4 
paras vork.a5 


clr.l dO 


rts 



N_disp_fiame : 

tat.w init_fig 

bmi init_err 

bsr s_ehk 

bni R_err * クラフィックえない 

MAGIC ..DISPLAY 

clr.l dO 

rt« 


' 描 s 色 US 


lea.1 parameter,aO 
move .k 14txp),I&OI 
MAGIC CRT 
clr.l dO 
rt* 


MAGIC 
clr .w 
clr.l 
rts 


_IKIT 

nit.fl* 


f luah_f i* 
bmi flu»h_«rr 
bsr K_chk 
bmi c_err 
move.u 14(cp),d0 
bsr ckitbuf_no 
bcs p»ra_err 
bsr set_p&raradrs 

move.1 •- 1,int_dat 

lea.I buf_use,al 
lea.1 buf_point,a2 
subq.w «1,d0 
add.w dO.dO 


move•w 
clr.l 

r.ove.w 
ctsp. w 
bis 
adda.1 


beq 

cmp.' 

bcc 


).d2 


(al,d0.' 
d3 

(a2,d0.v>.d3 
d3.d2 

x auto_end 

d3.a0 

aO.al 

IbO), d3 
«£13,d3 
not_com_err 
*S13+1,d3 


MAGIC __AL'TO 
suba.1 a),a0 
icove.1 aO.dl 
add.w d1 ,(b 2.dO.w) 

move.1 dl,int_dat 


バッフ r が 15« 化されてい.；:い 
グラフィックえない 

バッファ « 批坏 3 
ハラメータ _ 先»アドレス 

男り傾 -1 にしておく 
パッフ tW- 1 

ホインタ 

buf_u8«Sbuf_point 
♦•t •イシタ 

»〇保存 

あつてはい:ナない 
13H 以上 : i ヂ•定典 


ホインタの 
7— クに f み納 


lea.l 

clr.l 

rt» 


re^_dat,aO 


バッファフラッシュする 


引 a: バッファ S5S 

咨均…すべてのバリフする 


x.fluth ： 


elr.w 

t 塞 t.w 

bmi 

move.w 
bsr 
bcs 
b*r 
lea.1 
lea.1 
lea.1 
subq.w 
add. u 
elr.w 


llUBh.flg 
6 I sp) 
x_flush2 
2 4(cp) ， d0 
chkbuf_no 
para_err 
Sei_paramadr> 
buf_use,a] 
buf_point,a2 
parao_adrs, 

*1,d0 
dO,dO 
(altdO.v) 


バツフ T を WW 化した Ctt 示すフラグ 


引された 
バッ 7rS 号 


仰 ia 


パラメータ _«11 アドレスを aO に； po る 


パップ T にデータを格旬する 


x_putbuf : 

tst.w 

bni 

Kove.w 

bsr 

bcs 

bsr 

move.w 
subq.w 
add. w 
lea.1 
clr.1 
Dove ( w 
cove.i. - 
move.1 
adda.1 
move*.] 
nove.w 
move.w 
b*r 
be* 
lea.l 

x_ putbuf2: 

move.1 

move.u 

dbf 

lea.1 

clr.l 

rt« 


flush.fl* 

flu*h_err 

141 sp),d0 

chkfauf_no 

para_err 

get._paramadr« 

dO,-(sp) 

•1.dO 
dO.dO 

buf point.a 3 
d3 

(a3,d0.v),d3 
lsp)*,dO 
d3,int_dat 
d3.a0 

16«6(spl,a2 

8(a2).d! 

dl,d7 

chkbuf 

no_buf_err 

10laZ)Ta2 

Ia2U,d2 
d2,(a0)4 
d7,x_putbuf2 
ret dat.aO 
dO 


バッフ r が tua 化されていない 


芦 1265 バッファ番号た 
パラメータ格^頁ア 
パップ TS9i£3 


ボインタ 

ハッフ r a«5*fjw 
則和 


要雜 


バツフ r がたりない 
データ (Wtffl アドレス 


バップ T からデータを W る 


x^geibuf : 

tst.w 

boi 

nove.w 
bsr 
bcs 
bsr 
l«a.1 
lea.l 
subq.v 
add. w 
clr.l 
move.w 
adda.1 
cop. w 
bcc 

addq.w 

move.w 

x_getbuf2: 

clr.l 
cove.w 
lea.1 
clr.l 
rt* 


t'lusn^f 1¢ 
flush_err 
141 sp7.dO 
chkbuf_no 
para_err 
«et_paraiaadr« 
buf_point ，& 1 
buf use,a2 
*1.dO 
dO.dO 
dl 


).dl 


(al.dO. 
dl,a0 

(a2,d0.w),dl 


d 11 (al,d0.vI 

int_cat 

(aO),int_dat+2 

ret dat,a0 

dO 


パラメータアドレスを求幻る 


buf_pointS'ouf_u*e 

ホインタを 2 つ jj のる 


格 * V< ツフ T そする 


move. 
bsr 
be* 
move ， 
clr .i 
rt* 


dO,buf_no 


バソフ r に格 irrr る 


x_buf on : 

elr.w 

clr.l 

rt* 

• バヴフ 7 •に格姑しない 


buf fig 
dO 


x_bufoff: 

Kove.w 

clr.l 

rts 


パップ TO- 卜 . 


tst .w 
bmi 

move.w 
bsr 
bcs 
bsr 
lea •1 
subq.v 
add .w 
adda.K 


flu*h_flg 
flumh_err 
14(*pT,d0 
chkbuf_no 
para_err 
get_paramadr* 
buf_point,a2 
»1,d0 
dO.dO 
d0,a2 


パプフ rS 号が 
ノ< ツプ 


elr.w (a 2 ,d 0 .w) 
add.w dO.dO 

nove .1 aO, (a3 .dO.wJ * バヅフ t 光?負アドレス 
move.w *DOSE, Ia0» • DONE を®いておく 

clr.l do 
rts 


6-)0 

6-11 

642 

643 

644 

645 

646 
6-17 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 
635 

656 

657 

658 
SS9 
660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 
6*1 

672 

673 

674 

675 

676 

677 
S78 

679 

680 
681 
682 
583 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 
69-) 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 
T02 
了 03 

704 

705 

706 

707 
706 

709 

710 

711 

712 

713 


716 

717 

718 

719 

720 

721 
T22 

723 

724 
T25 

726 

727 

728 

729 
T30 

731 

732 

733 

734 

735 
726 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 
TU 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 
75-J 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 



2 5) o 
daw d 3 

♦ 5 » d o12 c u 

- &<•、•• d d .c a 1 

12 * —04 , , - rf 
aa 3 5 Dal 24 t -o 
(t.carl* * e X s d 


12345 6 7 8901234567 390123 J--S6-— 890123456 7 8Q-o 
1113111112222222 0 -^2 ^-333333 333344444444445 




I01 11 2!3! 41 5I0I.8901 lt21 3) 41 51 6 1 71 8» 9) 0 


686888888899999999990 


V o o o o o 


5.n>o 55 5 :->5£s 33 3 5 5 10 >0 5 555 5 55 5 5 555 5 5 5 55 55555 5S 555555 555555555555555555553 3 5S 5535555 <055556 666666 


*2 31^56 •1 890123156 -I 890123456 
1))J kF ( 000141 11] 11111 2 2 2 2 1• 11 (■ 
66666666666666666 


1222 22 2 2222333 r 


666G 686666666666 


► 6 月号の r 大人のための X 68000 j 第 8 回の 3 行目の 1 文は多くの国民の声を代弁してい 
ると思う。 倉田泰幸 (21) 茨城県 


特集 X-BASIC で MAGIC を 95 



































.W 

bci 

move.w 
bsr 
b?s 
bsr 
lea - 1 
subq.u* 
add. w 
clr.1 
move.w 
novea.1 
move.w 
move.1 
DOS 
addq.1 
tst.l 
bisi 

move.u- 
clr.l 
tst .w 
bsi 

move.1 
adda.l 

sub.1 
t s t. v 
bmi 

Riove.l 


flush_fl» 
flu*h_err 
1■) (sp I ,d0 
ehkbuf_r.o 
pa ra_err 
get_parar.adrs 
buf use,a2 
•1.dO 
dO.dO 
dl 

(a2,d0.(.) ,dl 
22(sp),a3 
«S20,-Iep» 
a3,-(sp) 
.CREATE 
*6,ap 



handle,-(«pj 

.CLOSE 

*2.sp 


• ノ < ヅフ T セーフ 


X_*ave@: 


t*t.w 

bni 

move.w 
bsr 
bcs 
bsr 
lea.1 
subq.w 
add. w 
move .k 
cir.1 
tst.w 
b&i 

aiove.1 
adda.l 
.2: 

sub.1 
t*t.v 
bmi 

move.1 
f3: 

air .w 
move*.J 
move.w 
move.1 
DOS 
addq.1 
tst.l 
bmi 

move.w 
tst .w 
beq 

羼 ukjq. w 

lea.1 
elr.w 


flush.flS 

flu*h_err 

14( sp),d0 

chkbuf_no 

para_err 

get_paranadr« 

buf use,a2 

*l.dO 

dO.dO 

(a^.dO.w),d2 
d! 

26(sp) 

?: save®2 
32(spl.cl 
dl.aO 

dl,d2 
361 Epi 
x_*aved3 
42(sp>,d2 

«l,d2 
22(sp),a3 
xs20,-lspl 
a3,-(ipl 
.CREATE 
= 6 ,sp 
dO 


»1,d2 
format •, 


ascii.al 
d7 


clr.l 

dO 


move.w 

l»2l.dO 


adda. 1 

dO.aO 


roovea.1 

22(sp),a3 


clr. w 

- 1 *p ) 


move.1 

a3 ,-(*p) 


DOS 

_OPE .*： 


addq.1 

*6 ,*p 


tst.l 

dO 


bai 

nove.v 

open_err 
dO .handle 


move.1 

•combuf, - i 

! sp) 

tst. w 

dl 


beq 

x_load2 


move.1 

sbufsize ,1 

sp> 

move.1 

aO.-lspl 


move.w* 

dO,-(sp) 


DOS 

.READ 


lea.1 

To< sp),*p 


tst.l 

dO 


bmi 

read err 


adda.1 

dO.aO 


clr.l 

int_dat 



move.w (a2),int_dat*2 
move.w dO,dl 
asr.w >1,dl 
move.w 14(Epl,dC 



* ' * ,(al) 

* ' ** . laHt 

■•o*,i»l» 
conv*tr8 


d3 

■10000, cM 

«10,d5 

«5.d0 

d4.dl 

eonv*tr-< 

d5.d <： 

»1,d3 

dO,conv«tr3 

*' ',(al»t 
d3,eonv*tr4 

■•♦ ，， d3 

d ； 

eonv«tr6 

,d3 


d5 
dl 
dl 
dO 

d6.dT 

»2,dT 

(&2,d*. k) ， - I»p) 
•ascii ， - (sp) 
handle,-(sp) 
•WRITE 

To Ispl.sp 

(a2.d7.vi t d0 



handle,-I spI 

«2,d6 

conv*tr9_l 
r30d,-(sp) 
_FPlTC 
■2 .sp 
>S0a ，- (spI 
_FPUTC 
*2, sp 

•tln.-tspi 

_FPUTC 

•4 .mp 


handle,- Is 
.CLOSE 

*2,*p 

dO 

write_err 


ファィルネ-ムのホインタ 
脱込みモード 


フ T イルが作 6TC きない 
フ T イルハンドルを jfi® 


KAii みェラー 


なワード « 
パ， 7 フ T 番号 


ハ ' ッフ T が足りない 


バツフ丁番号力 _ 

パラメータ格 wsa アドレスを求 d る 


パ .:/ フ T サイズ 
ファイルネーム CD ボインタ 
ァ _ カイ :7 フ T イル 


» フ 7• イルカ咐 arcs ない 
* フ T イルハンドルを is® 

• オフセ • ブト 0 

• からのオフセット 
* 雀均された 

• オフセツト 

• 先？！アドレス+オフセット 

• チ 7 ォルトの 85 込みサイズ 

• 込むサイズ 
• 古均された 

• BiiC ； サイズ別膝された 


• 害&込むサイズ 
* アドレス 


ie てのデータそ ss 込办なかった 
BSii みエラー 


パップ t * 号力乃 

パラメータ格納元级アトレス ** uo る 


先 f <! からのオフセット 
tf2 ? された 
オフセット 

先 ffl アドレス+オフセット 


» デフ / ルトの S 込みサイズ 
* 霤き込むサイズ 
■ *28 された 

• Uiit • サイズが K された 


フ T イルネームのホインタ 
T - カイブプアイル 


フ T イルカ Ht£tr きない 
フ T イルハンドルを iflifl 


ハ + ッフ T サイズー 2 


H98 

899 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 

908 

909 
91 


920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 
94P 

941 

942 

943 

944 

945 
9-16 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 
963 

962 

963 

964 

965 

966 
96.7 

968 

969 

970 
9T1 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 
H93 

994 

995 

996 

997 

998 
9S9 

1000 

1001 

1002 

1003 

1004 

1005 

1006 

1007 

1008 

1009 

1010 
1011 
1012 

1013 

1014 

1015 
1015 

1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
1022 

1023 

1024 

1025 

1026 


そード：〇规 1: 
エラー .V ら洚ヤリーセツト 


fi«ic_*cehi ハツフ tS9, 
玫在位 ® 2 :ファィルニンド 


M_seek2 : 


clr.. 

xubq 

add 

oove 

nove 

cove 


flu»h_flg 

flu*h_err 

]-4(sp).d0 

chkbuf_no 

para_err 

get_bufadrs 

aO ,a£ 

I&O) ,a0 
buf use,al 
dO.dl 
*1.dl 
dl,dl 
dT 

(a 1.d 1.u-) ,dT 



dl 

•1,d0 
dC.dC 

(a 1,dO. w) , d l 

221 鳶 pi,d2 

d2,d3 


0 だ 


フラグ ■1 


スペース 




フ T イルハンドル 

圮てのデータを B ，かった 
«f •込みェラー 


現在位 at から 
ひとつ前 


SSiiA ( 本当 :;: シーク）ェラー 
フ r イルハン ドル 


EOF 


オフセツト • そード） 


バッフ 7 番啪麻 W 

ラメ — 夕 | 和 1 アト • レス n 孤かれたアドレス 


バッフ了使苗 M 
そード 

兵 fcV モードだ 

そート • か现在 l£ ； E だ 
ホインタを 0 にする 


Dl = ホインタ 


769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 
»7? 
T78 

779 

780 

781 

782 
T83 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 
619 
820 
821 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 
S3-I 

835 

836 

837 

838 

839 
8-J0 

? バ！ 

842 
8-13 
844 
8-15 
B ■! i ； 

847 

848 
8-19 

850 

851 

852 
8 5：-. 
S54 

855 

856 

857 

858 

859 

860 
861 
i62 
&63 
36-J 

865 

866 

867 

868 
Sbi/ 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
GS: 
8B3 
88 -) 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 
29-1 

895 

896 

897 


cee• . . e a.. 
vvvsapetivsdrs 
ooooeQnsmoodlt 
mmmDlcbtbmDacr 


. .•- w u ••- w • . . • w . . • • b • • w • w ■•- 11 1 • - w ... ... • • .11 

e eee. • e e e • u o.e e . e e a. u • e u • p e • e e e •• • eri , eee a. . e i e a. e qeq-eQ . . 
vevvvadifi r V V V pcvdf V f V t a- V V b vdvvraf vlvv vsapetidplr f V V vsdtiv pa-vsdvsd:vsd V s d t i r * 
onooor p m e 10 0 0 mcidb Ob oKeo o u id oil w b osooooennsmdmcl b oooodsnoneoodoodlood :ood*nll 
mbnnmb:bBn:cromm:cbdad:»d m t b m : m B:damdcsd:manmKDlcbtbacbc:d QmnoatbmcbmDamDa -mDB OQDBtbcr 
1 2 3 J- B 7 8 9 91 
r rrrr rr r r r r 


96 Oh! X 1991. 7. 


►祝氏の復活はないのか。 


松田浩一 (19) 埼玉県 
















027 
C28 
029 
C30 
031 
032 
033 
C34 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
04-1 
0-15 
046 
047 
048 
04 9 
050 
051 
05 2 
05 3 
05-1 
055 
056 
057 
058 
059 
060 
Of.1 
062 
063 
064 
065 
066 
06 7 
068 
069 
070 
071 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
078 
079 
080 
081 
03 2 
083 
084 
085 
086 
087 
088 
039 
090 
091 
092 
〇 ?2 
094 
1095 
096 
097 
098 
099 
00 


&dd.l 

br.i 

cmpi.1 
bhi 
add.1 
bmi 
cop.1 
bcs 
&dd. w 
adds.1 
move.1 
lea.1 
move.1 
clr.1 
rts 


•coobuf,d2 
offset_err 
*combuf*2.d2 
of fset_err 
d3,dl 
seek err 
dl.d ： 
seek_err 
d3,(al r d0.w) 
d3,a0 
aO,(a6) 
ret_dat,aO 
dl,int dat 
dO 


オフセットの fi がおかしい 

オフセットめおかしい 

シーク拮 *<0 

シーク*バッファ 
ワークにポインタを _ 

( 現在のシーク位 ! m 


3 使の£»•データをチエツクする 


d0«0,2=l dl 〜 d4:: パラメータ d4 〜 d6 の妹なし 

do^o.2=o 


*4-1,d0 
get_p*ram 


1156 

1157 

1158 

1159 

1160 
1161 
1162 

1163 

1164 

1165 

1166 

1167 

1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 


4 akDBca データ t チ x ックする 


d0»0,Z*l dl 〜 d4 にパラメータ d5,dS の懼:なし 
d0it0.2*0 5 狀不 3 


get.fourparam 

sove.v 

bra 


•4-1 . 〇〇 
get_paran 


6 露の Sff •データを乎エックする 


dOaO.Zel dl 、 cJ6 :：： バラメータ 
d0K0.Z:0 不 jfl 


move.w 

get.parara: 

e 1 r. w 

ee-v_paran2 : 

move.1 
add.1 
bmi 

cmpi.I 
bee 
add. w 
dbf 

B0V6.U 
move.w 
oove.w 
oove.w 
nove.w 
BOVfr.w 


12*4isp.dl.w),d2 
• $8000, d2 • ケタを : totT る 


*10.dl 

d 0 , 2 et_paras 2 


clr 


24 ，； lsp) 
304l£p) 
4-1 ( £p J 

54 ♦■! (£pj 
6444 1spI 
dO 


バツフ r アドレスそ； Ji める 


入力 : dO.w バッフ rfi 号 

出力： a0. 1 パラメータ格柏 T ドレスか S かれたアドレス 



paraa_adrs,a0 
dO , - 1 sp) 

*1 ,d0 
*2 ,dC 
dO.aO 
(sp)♦,d0 


バラメータアドレス 



• バヴフ rS 号が 1 だ 


get_par«madra_«nd : 

movem. 1 (ip)v,d0-d2/al 
rt* 

• バプフ TS 号をる 
* 

* 入力： dO. w パッフ rS 号 

» エラーならキャリーセット 

• 

• R 氓：なし 

chkfaul'_no: 

t*t.' 



dO 

chkbuf_no2 
* tr*ck«1,d0 
chkbuf_no2 
fxunlmo.ccr 


r\0000 0001 ,ecr 


バツフ t&^> track 
キャリークリア 


49 

50 


貧跎バッフ t の 2 & 3 霣を K ベる 

$) 

52 


51«: バツフ tS 号 

53 

54 


费〇 «:2 き容重 


1236 

1237 

1238 

1239 

1240 

1241 

1242 

1243 

1244 

1245 

1246 

1247 

1248 
12-19 

1250 

1251 

1252 

1253 
125-) 

1255 

1256 

1257 

1258 

1259 

1260 
1261 
1262 

1263 

1264 

1265 

1266 
1267 
1266 

1269 

1270 

1271 

1272 

1273 
127J 

1275 

1276 

1277 

1278 

1279 

1280 
1281 
1282 

1283 

1284 



パツフ tS 号 ^ 不 ifl 


(& 2,d0.w),dl 
(&1,d0.w),dl 
dl,int_dat 
ret_dat,a0 


バッファ : ：データ rt 伽^ベる 


人力： dO.w バッフ T 番号 

dl.w 必要なワード » 


出力：エラー》らキャリーセプト 


1180 

» K.*8 ： dl-d4/a-l- 

a6 

1181 

• 



1183 

1184 

chkbuf : 

lea.l 

paraE forcat,a4 

1185 


le&.1 


1186 


lea.l 

buf use,a6 

1187 


move.1 

dO,-(*p» * 

lies 


8ubq.u- 

>1.dO 
d0 f d0 

1189 


add.w 

1190 


laove.w 

nove.w 

1 a ■: ,d0 . w) ,d2 * 

1191 


(a5.d0.wi,d3 * 

1192 


move. u- 

(a6,d0.w),d4 * 

1193 


add.w 

dl.dl » 

1194 


add. w 

dl,d3 » 

1195 


add.w 

dl .d-i • 

1196 


enp, u. 

d2,cH 

119? 


bhi 

chkbuf_end * 

d3,1a5,d0.w) • 

1198 


move.w 

1199 


enp. k 

d3,d4 

chkbuf2 » 

1200 


bhi 

1201 


move.w 

d4,(a6,d0.w) 

1202 

chkbuf2 

: 


1203 


aove.i 

1sp)*.dO * 

•%lJll_1110,ccr * 

1204 


andi.b 

1205 


rt* 


1206 

chkbuf end: 


1207 


move.1 

(*?)♦,dO • 

1208 


or し b 

bXOOOO 0001 ,ccr • 

1209 


rt» 


1211 

• バレツトコードが ai 

L ぅ "WN る 

1212 

• 



1213 

•dl.w 

ハレ 7 卜 ：!- 

卜 _ 

1215 

chk color ： 


1216 


move.1 

dl.d3 • 

1217 


move .1 

•15.d2 

1218 


move.w 

•-1 .dl 

1219 


IOCS 

CRTMOD 

1220 


enpi .u 

«8.d0 

1221 


be* 

chk_eolor2 • 

1222 


move•1 

•235. d2 

1223 


cmpi.w 

•12.dO 

122-i 


be* 

ehK_color2 • 

1225 


mov«.1 

•65535, d2 

1226 


cmpi.w 

*16.dO 

1227 

1228 


be« 

move.1 

chk colors * 

*15.d2 • 

1229 

chk color2 : 


1230 


emp.1 

>l ： i.d3 

1231 


bhi 

color err 

1232 


move.w 

d3.dl 

1233 


clr.1 

dO 

123-) 

1235 


rt« 



パップ 


パツフ T 容 IB 
ポインタ 
使苗パッフ 7* fi 
ワード-*バイト am 
ボインタを£5 
«兩バッフ rfi を SX 

f 明バソファ置>バッフ tS ® 
ワークに変更したボインクを釣する 

バッフ 7 貴> ホインタ 


パ./フ rS 9 f !« 
キヤリークリア 


パプファ6导 fJW 
專ヤリーセプト 


16 色モ~卜た 
256 色そ_ドた 


65S3GS モードた 
16 ft モードた 


• クラフィック用て#るか 
I.chk ： 


rooveq. 
IOCS 
tst.l 
rta 


«-l,dl 
メ PAGE 



cioveq.1 


rts 

no_buf_err: 

moveq. 
lea.1 
rt ■篇 

para_®rr ： 

moveq.1 *1,dO 
lea.1 
rt« 

mode_err : 

cioveq.1 »! ,d0 

lea.1 mode_err_ne*,al 

rts 

color_err : 

moveq.1 »1,d0 

lea.1 ccior_err_Bes,al 

rts 

2 nhyou_err: 

coveq.1.c0 
lea.1 
rt* 


*l.d0 

not_con:_jEe*, 


moveq 
lea.l 
n* 
ereate_err: 

lea.l r«t_dat.a0 
lea.l create_err_me*, b! 
nove.1 *-1 ,int_dat 

rt« 


lea.l 
lea.1 
move. 
rt» 


ret_dat,aO 
u-rite_err_aes,al 
*-1 •int_dat 


► 「皿までど一ぞ j から祝氏の信者である僕にとって，ベストライターの3位はショック 

だった。「祝一平」という名前さえ知らない人がいるなんてありですか？ 特集 X - BASIC で MAGIC を 

武藤智夫 (19) 東京都 


































color_par : 

de 

•creen_par 

dc 

init.par: 

auto_par: 

dc 

flu*h_par ： 

dc 

free_par: 


putbuf. 


-P^ 

dc 

-Par 


char_oat 

void_ret 


char_val 

aryl_i 

int_ret 


char_val 

int_ret 

char_val 
Btr_val 
int_ont 
int_or.t 
void ret 
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:dc.dc.lldc. v dc.dc. dc.lr: dc.de.do.dc.dc. :. dc.de.dc.de.' p rc:dc. ar: prr; cf- dc.dc. d d c c: dc. dc.de. ^: 

二::::: 

bufburburp<r 


ir:dc.dc.dc.dc.dc.:dc. 

'«.p» 
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►苦節 5 年，やっと X68000XVI を買いました。初心者には 81M バイトは果てしないです（少 
し自慢)。 -人•場幹夫 (22) 東京都 
















-、-_para 
>:_data 
x 二 per* 

x_disp_fla=e 
\ - _colcr 



\-_auto 

\_flush 


_ free 
\-_putbuf 



j：_*ave 

.'：_load 

s_ssve& 



x_buffer 
x_bufon 
.\_bufof f 


•2»の§&5涟ぃます\〇,0 
’パツフ r がいつ: i いてす * ,0,0 
バツフ tS 号です’，〇,〇 
• な茔を指定しました*, 〇 . 〇 
• 芦 WV ラインモード* jgg しました • ，〇 • 〇 
，装!ぬパレツ トコードを fSS しました，,〇.〇 
•年助な12定データです，，0,0 
•コマンドではません • ,〇,〇 
’ファイルが作れません’，〇,〇 
•フ r イルの¥き込みに失 ft しました • ，0,0 
’7r イルカ切■ー ブンできません • ，0,0 
，フ7•イルの技み込みに矢»しました 1 ,〇,〇 
’現在のモードでは152て S ま甘ん * .〇.〇 
’無幼なオフセツトてす* .0.0 
. 夫 fftW バツフ r にホインタか し*した • • 〇, 〇 

' グラフイツクが WIW 匕されていません • .〇.〇 
，3 D 用ワ•クが WIIH ヒされてい 3L せん*.〇,〇 
* パ.ノフ T が挪:•匕されてI、ません* ,0.0 
•ハツフ r エンドです’，0,0 
•撖•効Vモー!••てす\ 〇,〇 

1 • デフ，ルトバヴフ rS ぢ 

1 • フ7イル/、ンドル 

7 • 

13.10 

8 . 8.10 

0 

0 


1622： dc.l 

1623: init_flg: 
1624: dc.u 

1625： flush.fls： 
1626: dc.w 

1627: buf.flg: 

1628 : dc.w 

1629： paran_point : 
1630： dc.l 

1631: paran_fornat : 
1632: dc.w 

1633： dc.w 

1634 : dc.w 

1635: dc.v 

1636: dc . w 

1637: 

1638: .bss 

1639： 

1640： buf^use : 

1641: dt.w 

1642 : buf_point: 
1643: ds.w- 

1644: param_work: 
1645: dt.b 

1646： dt.b 

16 -17 : pa ram adrs : 
1646: ds.l 

1649: parameter : 
1650： d*.w 

1651 : 

1652： .end 

1653： 



conbuf 
bufsi=e 
buf«is« 
bufsize 
bufsise 


• 3 d 用ハツフ t が wwr：： されていない 
* パヴフ T が廳匕されて l 々い 



« ラメータを格納先 fS アドレス 


track 
t rack 


• 各バッフ r の法用容 St 


各バッファのホインタ 


cosbuf 

buf«ize* I track-1 » • パラメータを fWW る領城 
track »パラメータをるアドレス 


bufsize 


リスト 5 


aod«•• 
91/5〆 


version 1.01 
IOCS2- ルそ*つた SOR そード 


•Include 
.Includ* 


.xd*f 
• xd*r 


ioc*c»ll.a 
work.h 


aod« 

dlap.mod* 


mov«.w (*01 ♦tdl 
mov«.w dl •di»p a jaod« 
■ubq.w at.dl 
b«q xor 
•ubq.w «l ( dl 

b«q p 載看 t 

res 

aov«q.l * 9 ,dl 
IOCS •DBAVOIODE 
rc« 

Boveq.l «l ( dt 
IOCS _DRAVMO0E 
rti 

.data 


disp_Bod «： 

ds.u 


U スト 6 


di 篡 f 


ラインそード （XOB, OS のみ】 its 


• xdef 

dlsp_fi 纛 o«: 



dl*p_buf 
dl«p_buf2,d -； 
paj«.d 5 
lin*_data,»l 
.a0 

.應 2 


exa 
• xb 

dlsp_fl«m«2 ： 

clr.w 



ベージ〇だ 
ぺ-ジ 1 の « 


siaa の pc t をクリア 


dl.a2 

d3.«3 


.APACE 


(a4>,d? 

di«p_fl»me4 * »知:«い 

«l,d7 

d 7,»5 • d 7 を A 3 ::aB 

羼 2 ,d 3 « A 2 そ D 3 : こ HP? 

(a2)«,cU 
dl.dl 
dl.dl 

(a3,dl.u)•tall 
(«2)*,dl 
dl.dl 
dl.dl 

►やっと 2 M バイトに増設したが，まだ••狭い部屋” 


100 

101 

102 


rocs 

dbf 

di»p_fl&me4 : 

mov«.b 


br 鹿 

disp_flam«_5l2 


clr.w 

disp_flame 6 : 

move. i 




. *-1 .dl 
_CRTMOO 
■ 4,d0 

di«p_fl«uae t024 
•I2.d0 

disp_flamc_5IZ 

i ： 

«5.di 
L d3.a2 
disp_flaa«S 

(•61, d* 

dl»p_fl»ae_«nd 
«l,d7 
_ < 12 .a 2 
.d4.a3 

llne_d«ta*8,dS 
llne_d«t&>8 


dl.dl 

dl.dl 

(a3.dl.w),(al 
U2)«.dl 
dUdl 
dl.dl 

(K3,dt.w|,4(a 
_LI.VE 

d7,diBp_riane6 
(15.- 


I ライン下； V *1024 


l ライン下が*312 
W 分が*い 


嫌分バッファ 

2D3C»fj» のデ-タノ <ヴ7ァ 


U 



I•分パプフ r 

(ひ？■-タパャフ r 
MS の lc tt クリア 


のうちなんですね。 

出倉義明 (20) 神奈川県 
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io.?a?7s__it 


: A1•6 ： Bl-l ； #fncCftl)-«frK<Bn 





この式が •• 


こうなる 



の関数を作る 


丄 zumi Daisuke 

泉大介 


さっそく先月のおさらいを兼ねて例題か 
ら始めましょう。数値演算の応用例を2つ 
紹介します。 

籲 tinyCalc で定積分 
次の関数， 
f(x) = x 3 —6x 2 + 9x 
を不定積分すると， 

F(x)=+x 4 -2x 3 +|~x 2 + C 

となります。 F(x) を微分すると f(x) になる 
ように係数を調整すればいいだけですから， 
ここまでは比較的簡単。私も好きでした。 
ところが， 

fx 3 —6x 2 +9x dx 
となると事態は変わってきます。 


-X 4 - 


' 2 x 3 + T x2 ] 1 


t いう極惡非道な数値計算を，しかも手で， 
やらなければならなくなってしまうからで 
す。これを tinyCalc でなんとかしようとい 
うのが狙いです。 

まず A1 セルに， 

@pow([0,0], 4)/4 — 2 * @pow 
([0,0]， 3) +9* @pow( [0,0]， 2)/2 
という式を書き込みます。これは上の [] 
の中身です。 x の代わりに自分自身のセル 


に入っている値を使おうというわけです。 
次に メニューの 「複写」を使って， この 式 
を B 1 セルにコピーします。 

おもむろに C1 セルに， 

al =5 ； 
bl = l ; 

@ fnc ( al ) — @ fnc ( bl ) 

と書き込めば，面倒な計算はすべて tinyCalc 
がやってくれ， C1 セルには答えが表示され 
ます0式の入っている A1 セルに， 

al =5 

などとやって数値をセットしても大丈夫な 
のかという不安があるかと思いますが，ど 
っこ いこ れが 0K なのです（だってそう作 
ったんだもん）。 

自分専用の関数を追加する 

tinyCalc には面白そうな関数を集めてみ 
ましたが，皆さんの用途によってはもっと 
別の関数がほしいと思われるかもしれませ 
ん。たとえば範囲の合計を求めるのではな 
く，範囲内のデータをすべて掛けた値がほ 
しい場合もあるでしよう。自分専用の関数 
を追加するために必要な情報をここにまと 
めておきます。 

一般関数は userfunc.c にまとめてありま 
す。関数を追加する場合はこのファイルを 
変更してください。 16 〜 37 行は，このファ 
イルで定義されている関数のプロトタイプ 


献 ^ MPRO-B8K 


tinyCalc は5月号付録ディスクに収録 
した表計算ソフトです。今回は応用編とし 
て自分独自の関数を拡張するために必要な 
情報を掲載します0ソースリストつさです 
から C 言語の使える方なら拡張は難しくな 
いでしよう。カスタマイズして使いやすい 
ツールに 仕上げてください。 

宣言です。プロトタイプ宣言をご覧になっ 
てわかるように，定義できる関数は double 
(倍精度実数）を返す関数に限られます。 

46 〜 78 行は， tinyCalc で使う関数名と，実際 
に呼び出す関数名をペアにしたものを収め 
る配列 functions です。自分で関数を追加し 
た場合には，忘れずにここに関数名を登録 
するようにしてください。 

聲大域変数 

自作関数を作成する場合に注意したい変 
数は2 つ。 8行の col 変数と11行の PARSE 
変数です。 

col 変数は，皆さんがセルに書き込んだデ 
ータを示すポインタです。このポインタの 
示すアドレスに，セルに書き込まれたデー 
夕が入っています。 

PARSE 変数は現在式を実行しているの 
力％ それとも文法をチェックしているだけな 
のかを示す変数です。文法をチェックしてい 
るときには PARSE 変数は1になっています。 
# エラー 発生時の処理 

式が正しくないなどのェラーが発生した 
ときは， 

longjmp ( jbuf , エラー番号）； 

を実行してください。ェラー番号とその種 
類を挙げておきます。 

1) 式の間違い 

2) 扱おうとするセルがセル範囲を越えた 

3) 規定外の値を使った 
6) メモリがなくなった 

7 以上の ェラー 番号を指定すると， ェラ 
ーメッセージで はなく エラー 番号が表示さ 
れます。 ェラー 番号 2 はほとんど指定する 
ことはないでしよう。なぜなら， ユーザー 
が チェックし なくても， データを 書き込む 
関数を利用すればそちらでやってくれるか 
らです。 エラー 番号 4，5 は行列用の エラ 
ーメッセージ なので省略しました。 

•関数の作り方1 

最初に簡単な例として，引数がひとつだ 
けの場合を例に説明しましよう。リスト1 
をご覧くた"さい。これは， userfunc.c フアイ 
ルの215 行にある mysin 関数です 0 ユーザー 
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相対座標を得て返す 
文法 エラー、 


—文法エラー 


setparara( &x , ky ) ; 
spaceCut(); 
if ( *col ==：，）， ){ 
col++; 

return( x-evalX ); 
} else 

longjmp( jbuf,1) : 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 


double mysin( void ) 

{ 

double x ； 

x = setup(); 
spaceCut(); 
if ( *col == 1 )* ) { 
col++; 

return( sin( x )); 

} else 

longjmp( jbuf,1); 


リスト 2... fsX 関数を作る 


extern int evalX; 

double locx( void 
{ 

int x, y; 


現在評価中のセル 


としなければなりません力 5 '，この関数を使 
えば， 

[@x(al), 0] 

と明示的に指定できるようになります。 

リスト2をご覧ください〇1行で宣言し 
ている変数は，現在評価中のセルの X 座標 
を保持している変数です。ここには挙げて 
いませんが，現在評価中のセルの Y 座標を 
保持している変数もあり，こちらには 
evalY という名前がついています。それぞ 
れの変数は， 

1 ^ evalX ^ 23 
1 ^ evalY ^ 66 

の範囲の値を取ります。現在評価中のセル 
が B1 の場合， evalX は 2, evalY は 1 になりま 
す。 

tinyCalc の @x 関数には， locx という C 言 
語の関数名をつけました。引数が式の場合 
はリスト 1 のように setup 関数を呼び出し 
て取り出せばいいのです 力 ? ，セル 指定を取 
り出す場合には 7 行のように setparam 関 
数を使います。これで引数として指定され 
た セルの 座標が X， y に取り出されます。 
setparam 関数は，絶対 セル 指定，相対 セル 
ネ旨定のいずれの セル 指定が使われていても， 
必ず絶対座標を取り出します。取り出され 
た x と evalX の 差を取れば，それが列方向の 
相対座標となります。 

実際にこの関数を userfunc.c に組み込む 
には，ファイルの一番最後にリスト2のプ 
ログラムを書き込み，関数のプロトタイプ 
宣言， 

double locx( void ); 


をプロトタイプ宣言部に， tinyCalc の関数 
名と C 言語の関数名のペア， 

{ ” X ”， locx } 

を functions 配列の宣言部の最後につけ加 
えてください。 

@ x 関数だけでは片手落ちです。当然 @y 
関数もサポートしなければなりません。 
evalY 変数を， 

extern int evalY ; 

と宣言することと，関数が返す値が 
return ( y — eval \ ); 

となること以外はリスト2と同じです。自 
分で追加してみてください。 

•副作用のある関数の作り方 

関数の中には値を return で返すだけでな 
く， tinyCalc が扱っている表そのものに影 
響を与えるものがあります。たとえば @fill 
関数は，指定された範囲にデータを書き込 
みます。これは通常の関数のように単純に 
値を返すだけでは実現できません。 

数値を セルに 直接書き込む には， setnum 
関数を使います。 setnum 関数は， 

setnum ( X 座標， Y 座標，数値）； 
として使います。 X ， Y 座標は絶対位置で 
す0つまり， A 1 セルなら X 二 Y =1 ですし， 
B 1 セルなら X =2, Y =1 となります〇書き 
込むセルに式がセットされていても，その 
式はクリアされません。セルに入力された 
式とセルの値は，内部で別々に管理されて 
いるからです。なぉ， setnum 関数で数値を 
セルにセットしても，画面には表示されま 
せん。もし画面に表示したい場合は 
prntCell 関数を利用してください。この関 


リスト1 mysin 関数 


関数にきた時点で， col は関数名の後ろの力 
ッコのあとをす旨しています。つまり， 
@sin(_10 〉 

の位置です。 sin 関数は式を引数に取りま 
す。式は setup という関数を呼び出せば自動 
的に評価されるようになっています。 setup 
関数は，演算子のなかでももっとも優先順 
位の低い「代入」を処理する関数で，代入 
より優先順位の高いすべての式を評価する 
ことができます。 5 行ではこの setup 関数を 
呼び出して引数を取り出しています。 

引数が取り出されたあと， col は取り出し 
た引数のあとを指*しています。つまり， 
@sin( 10_) 

の位置です。 6行では引数の後ろにスペー 
スが入っている場合を考え， spaceCut で空 
白を飛ばしています。これで col は‘)’を指す 
ようになったはずです。 7 行でそれをチェ 
ックし，カッコが閉じていれば8行です。 
col がカッコの次を指すように 1 つ大きく 
し， sin の値を計算してそれを返します。 

カッコが閉じていなければ「文法エラー」 
です。このときは11行のように処理してく 
ださい。 

複数の引数を取る関数を作る場合も手順 
は同様です。リスト1で T のチェックを行 
っている部分を引数の区切りである V の 
チェックを行うように変更します。 OK な 
ら col を 1 っ大きくして setup で次の引数を 
取り出す。この作業を続けていけばいいわ 
けです。必要な引数が揃ったら，カッコが 
閉じているかどうかのチェックを行い，あ 
とはリスト1と同様です。 

tinyCalc の関数は，このように文法チェ 
ックと関数の実行を同時に行うように書く 
必要があります。皆さんが必要とするであ 
ろう関数はリスト1のタイプのものがほと 
んどだと思います。 

♦関数の作り方2 

相対 セル 指定は コピーし た先でも セル 位 
置を相対的に指定でき便利なのですが，自 
分の操作したい セルを 明示的に指定する こ 
とが困難だという問題点もあります。 

このような要求に応える関数の例がリス 
卜2です。この関数は，現在評価中のセル 
と，ユーザーが明示的に指定したセルとの 
相対座標を取り出す関数です。たとえば B 1 

セルに， 

@x(al) 

と書き込めば，現在評価中のセルである B1 
と，指定されたセルである A 1 の列方向の相 
対座標一 1 が表示されます。 tinyCalc で， B1 
セルから A 1 セルを相対指定するには 
[一1，0] 


S を 
確字 
か文 
するの 
出てい次 
〇しての 
取卜じ n 1 
をッ閉ッ$ 
数力が力 
引をコ 
に白ヅな4 
X 空力 OK S1 


確 

すか 
直る 
にてい 
値して 
数卜じ 
をッ閉 
定力が 
指を n 
ル白ツ 
セ空力 


>01234 

11111 


tiny Calc の関数を作る 1 〇 1 







数は， 

prntCelK X 座標， Y 座標）； 

として使います。 

さて， setnum 関数を使う際にはこれまで 
説明してきた関数には不要だった注意が必 
要です。それは，「文法チヱックをして いる 
最中にはデータを書き込まないようにす 
る」という点です。もし @ fill 関数でこの注 
意が忘れられると， 

@ fill ( al , jlO , 1,100)) 

などと誤った式（閉じカッコが多い）を書 
いてしまった場合，文法ミスを指摘される 
前に A 1- J 10 セルに データが埋め込まれて 
しまうことになります。 

このようなこと**起きないように， 

if ( PARSE ) 
return ( 0 ) : 

という行を必ず書き入れ，文法チェックは 
この行の前で， setnum 関数の使用はこの行 
のあとで行うようにしてください。 @ fill 関 
数が参考になるかと思います。 

•その他こまごまとしたサボート関数 
setparam 関数はセル指定を1個取り出 
すための関数です。範囲指定をする関数で 
は範囲の最初と最後の2つのセル指定を取 
り出さなければなりません。これをサポー 
卜するのが set 2 param 関数です。使い方は, 
mt xs , xe , ys , ye ; 

set 2 param ( & xs , & xe , & ys , &ye ); 
とします。これで最初のセル指定が xs と ys 
に，次のセル指定が xe と ye に取り出されま 
す。絶対，相対セル指定の区別なく，取り 
出されるのは絶対座標です。 

2 つのセル 指定を引数に取る関数は，範 
囲を計算対象とする関数です。このとき注 
意しなければならないのは， セル 幅が変更 
されている場合があるということです。 
MAT 関数のように セル 幅を無視して計算 
するのか， @ fill 関数のように セル 幅に対応 
してデータをセットするのかは，皆さん力 ？ 
決めてください。 セル 幅に対応した関数を 
作るのなら， countup 関数が有効です。この 
関数は， 


countup ( X 座標） 

のように使います。これで，画面に表示さ 
れている右隣のセルに移動するには， X 座 
標をいくつ増やせぱいいかが返されます。 

for(i = l ； i <=23: i + = countup ( i )) 
のように使えばいいでしよう。 @ fill 関数の 
中に例があります。 

@ fill 関数では，ここまでに説明していな 
い大域変数を参照しています。 editMode 変 
数がそれで，これは領域へのデータ入力で, 
縦方向優先入力になっているか，横方向優 
先入力になっているかを保持している変数 
です。ご参考までに。 


終わりに 


tinyCalc をしばらく使っているうちに， 
@ fnc 関数の仕様の不備に気づきました。階 
乗を再帰で行うトリツクをひねり出したの 
で満足して気づかなかったのでしょう。定 
積分の説明に， 
al =5 ； 
bl = l ； 

@ fnc ( al ) — @ fnc ( bl ) 

という式を書いているところがあります。 
単式の中に連式を使えないため，本当は 
(a 1= 5 *, @ fnc ( al ))—( al =1； 
@ fnc ( al )) 

と書きたかったところを，わざわざこのよ 
うにしたのです。このままでは® fnc 関数が 


半分死んでいるのも同然です。 

@ fnc ( al , 5 ) 

と書けるようにしておくべきでした。これ 
は，関数呼び出しを行う セルに 2番目の引 
数をあらかじめセットしたあと，セルの実 
行を開始する，という意味です。これなら 
入力した式を別の セルに コピーする必要も 
なくなります。 

そこで @ pfnc という新しい関数を用意し 
てみました。 セルの 実行前にデータを セッ 
卜する機能を持った @ fnc 関数です。リスト 
3のようになります。この関数は諸般の事 
情により， matfunc . c フアイルの最後に付 
け加えてください。また，皆さんには使っ 
ていただきたくない綱渡り的な機能を使っ 
ているため，あえて説明はしません。，リス 
卜3の入力が終わったら， userfunc . c のプ 
ロトタイプ宣言に， 

double prnc ( void ); 

の1行を付け加え，さらに functions 配列の 
初期化部分に， 

{ ” pfnc”，pfnc } 

1行を付け加えて再コンパイルしてくださ 
い。これで先の定積分の式は， A 1 セルに式 
をセットしたあと， A 2 セルに， 

@ pfnc ( al , 5) — @ pfnc ( al ,1) 

と書き込むだけでスマートに記述できるよ 
うになります。 

自分の必要な関数を追加して，どうぞ 
tinyCalc ライフをエンジョイしてくた " さい c 


捉破りの @fnc 


@fnc を使って，こんなことも可能です。 A 1 セ 
ルに次の式を害き込んでみてください。 

#if ( al ==0) 

1 

#else 

al = al -1: 

(al + 1) *@fnc ( al ) 

#endif 

そして B 1 セルに， 

al = 5 ； 

#gosub al 

と窨き込めば， 5 の階乗を計算することができ 
ます。通常，階乗はループを使って計算するも 


のなのですが，ここでは「再帰」を使ってみま 
した。こんなことができるのは ， tiny Calc が式を 
前から順に計算していくためです。 （ a 〗+1) の計 
算が終わった時点で，計算結果は C 言語の変数 
に格納されています。したがってそのあとで 
@fnc ( al ) を計算しても支障ないのです。仮 
に， 

@fnc ( al )* ( aH -1) 

と書き換えたら，とんでもない値がセットされ 
ます。 

XC のライブラリにはバグがあるようで，再帰 
が深くなりすぎると暴走します。無謀な再帰は 
しないでください。 


リスト3物 pfnc の,作成 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


double pfnc< void ) 


16 

col++; 



{ 


17 

if ( PARSE 

) 


int x, y, a, xb, 

yb; 

18 

return( 

0 )； 


char 本 c; 


19 




jmp_buf backup ； 


20 

c = col ； 





21 

xb = evalX ； 

yb = evalY; 


setparam( &x, ky )； 


22 

backup[ 0 ] 

=recalbuf[ 

0 ]； 

spaceCut ()； 


23 

setnum( x, 

y» a )； 


if ( *col!= ) 


24 

recalc( x, 

y ); 


longjmp( jbuf,1 

); 

25 

recalbuf[ 0 

]=backupf 

0 ]； 

col ++； 


26 

evalX = xb; 

evalY = yb; 


a = setup ()； 


27 

col=c : 


spaceCut ()； 


28 

return( CalcTable f x 】[ 

y 】 •val); 

if ( *col!= »)* ) 


29 

) 


longjmp( jbuf,1 

); 
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よいこの SX-WINDO W 講座 (-3 回） _ _ 

I ダイアログで対話する 

Nakamori Akira 中森章 前回に続いてダイアログウインドウの扱い方を考えていきまし 

ょ5>。今回は現在のダイアログウインドウでは具合の悪い部分 
の対処のしかたや，ダイアログマネージャでは実現で吉ない複 
雑な対話を行ろための手法も考えてみます。 


今回は，前回のダイアログの続きです。 
前回はダイアログウィンドウの基本的な操 
作を学びました。今回はもっ t 簡単にダイ 
アログを扱う方法！:，もっと複雑だけどよ 
り柔軟な対話を行うためのダイアログにつ 
いて 学ぶ こ とにします。 

なお，今回のプログラム例ではダイアロ 
ダを行う関数を呼び出す側のスケルトンプ 
ログラムは掲載していません。ダイアログ 
を行うサブルーチンはどのような （OBJC 
型の）スケルトンプログラムからも呼び出 
すことができるので，スケルトンプログラ 
ムを一意に決める必要はないと思ったから 


で簡単に行うことのできる処理なのです。 

リスト1に2つの編集可能テキストを持 
つダイアロダの例を示します。前回紹介し 
たプログラム例で使用した フィルタ 関数と 
比べると， フィルタ 関数の中にマウス左ボ 
タンダウン時の処理が追加されているのが 
わかると思います。編集対象のテキストが 
切り替わるのを発見したとき，ダイアログ 
用の DITGet 関数は信用できないので，テ 
キスト マンの 関数である， 

TMGetText 

という関数を使用して文字列を取り出すこ 
とにします。このとき， ^5?' 'イアログウイン 



なければなりません。これは結構面倒なこ 
とです。そこで，制御ボタンの配置などで 
あれこれ頭を悩ますよりは，あらかじめ汎 


です（前回の スケルトンプログラムを 打ち 
込んでしまった人には不要なリストになり 
ますしね）。どうしても必要な人は前回 （6 
月号）の連載を見てください。 

複数のテキストを持つダイアログ 

現在の SX - WINDOW ではダイアログウ 
ィン ドウ上に2 つ 以上の編集可能テキスト 
があると入力した文字列を正しく取り出す 
ことができません（前回を参照のこと）。こ 
れをそのままにしていたのでは面白くない 
ので，なんとか工夫をして複数の編集可能 
テキストが扱えるようにしてみましよう 1 

このとき頼りになるのが フィルタ 関数で 
す。現在の最大の問題点は編集対象とする 
テキストを切り替えたときにこれまで編集 
していた文字列が消えてしまい，最後に編 
集していた文字列しか残らない（ことがあ 
る）ということです。そこで，現在編集中 
となっている編集可能テキストを常に監視 
してぉいて， マウスに よって別の編集可能 
テキストが選択された場合は，これまでの 
編集結果を別の領域に退避してぉくという 
処理を行うことにします。こうすれば，最 
後に編集対象になっていた編集可能テキス 
卜以外の編集可能テキストの内容（文字列） 
はその退避場所から持ってきて参照するこ 
とができますね。これは フィルタ 関数の中 


ドウの中で現在編集対象となっているテキ 

スト へのハンドル （tEdit 型へのハンドル） 
が 必要になります。その ハンドル は dialog 
という構造体の dText フ ィー ルドに格納さ 
れていますから，それを TMGetText に渡 
して文字列を得るようにしています 2 >。 

このように， フィルタ 関数を使用すれば 
ダイアログの操作に広がりを持たせること 
ができます。余力のある人は，もともとの 
仕様のように TAB キーで編集対象のテキ 
ストを切り替えるという処理を追加してみ 
てください。 


1) 現在編集対象となっている編集可能テキスト 
はマウスカーソルで選択する（か，あるいはタブ 
を入力する）ことで切り替えることができる。こ 
のとき，直前に編集していた文字列の内容が新し 
いテキストにコピーされるようになっている。 

2) dialog という構造体は sxlib.h(sxdef.h) 内で定義 
されている。 DMOpen はこの dialog 型へのポインタ 
を返す。 

リソースを利用するダイアログ 

ダイアログウィンドウはダイアログアイ 
テムテーブルを用意して DMOpen 関数を 
呼び出せば簡単に作成することができます。 
しかし，世の中にはもっと楽をしたい人も 
いるは ずです。ダイアログアイテムリスト 
を作るときは制御ボタンの位置などを考え 


用的なダイアログウィンドウの雛形を作っ 
ておき，必要に応じてそれに変更を加えて 
使うという方法が考えられます。それがリ 
ソースを 用いる方法です。 

リソースとしてのダイアログウインドウ 
はのっぺらぼうのウインドウに制御ボタン 
が並んだだけのものです。 ユーザー はこれ 
に対して用途別に文字列を書き込んで専用 
のダイアログウインドウに仕立て上げるの 
です。すなわち，文字列をダイアログアイ 
テムの一部として登録してしまうのではな 
く，表示されたウインドウに対して，あと 
から童ね書きをするような感覚です。この 
方法の利点は，文字の描画にダイアログマ 
ンではなくグラフマンの関数を利用するの 
で，文字に影をつけたり，字体を変更した 
りなどの操作が自由にできるということで 
しょう。 

リ ソースはユーザーが 自由に作ることも 
できます が， SX - WINDOW 自体にもシス 

テムが 利用するためのリ ソースがいくつか 
定義されています。このような システム 定 
義の リソースは ドキ ユメン ト類では使用禁 
止ということになっていますが，使用した 
からといって不都合は起こりそうにありま 
せん。有用そうなものはどんどん利用して 
かまわないと思います。それよりも，ユー 
ザ ーが 勝手にリ ソースを い くつ も定義して 
しまうと可搬性の点で問題が出てくるので， 
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こちらのほうはあまり勧められません。 

図1は システムに 初めから定義され てい 
る ダイアログ ウインドウ用の リソースです 
(本誌5月号のぉまけディスク“黄金週間 
PRO -68 K ” で拡張されたはずの S X 信州用 
の リソース もまじっています）〇文字は書き 
込まれていませんが，どこかで見たような 
ウインドウばかりですね。これらの リソー 
スをユーザーのプログラムで 使うことがで 
きるように，ウインドウが表示される位置 
と制御ボタンの中心位置（どちらも グロー 
バル 座標） を 図2に示してぉきます 3》 〇 
それでは， リソースを 利用して夕# イァロ 
グ 機能を実現する方法を具体的に説明しま 
しよう。この場合は DMOpen という関数の 
代わりに， 

DM Refer 



リスト2の実行結果 


という関数でウインドウをオープンします。 
DMRefer 関数への第1引数が リソースの 
ID 番号です。第2引数はダイアログウイ 
ンドウの実体（構造体）を格納する領域へ 
のポインタです力 5 '，これに0を指定すると 
メモリマンを使って領域が確保されます。 

これは DMOpen 関数への第1引数と同じ 


図1 システムで用意されているダイアログリソース 
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図 2 ダイアログリソースの表示位置とポタンの位置（座標はだいたいの目安です） 


ID 

ウインドウの位麗 

標準ボタンの位® 

用途 

-4096 

(270,100)-（500,220) 

確認 （470,210) 

汎用 

-4097 

(256,120)-(490,210) 

設定 （420,200) 

取消 （460,200) 

画面の記憶用 

-4098 

(270, 48)-(500,150) 

中止 （470,130) 

フアイル検索用 

-4101 

(270, 48)-(500, 180) 

ディスクコピー （320,160) 
コピーオール （410，160) 
取消 （470.160) 

ディスクコピー用 

-4112 

(270,100)-(500,256) 

確認 （470,240) 

シエル情報用 

-41 13 

(256,120)-（490,210) 

現在の… (330,200) 
設定 （420,200) 
取消 (460,200) 

スタート画面設定用 

-41 14 

(290.100)-(480,226) 

設定 （410,210) 

取消 （450.210) 

ワイルドカード用 

-41 15 

(270, 48)-(500.204) 

中止 （470,185) 

フォーマット用 

-4116 

(267, 168)— （500,340) 

大文字化 （310.280) 

小文字化 （310,330) 

実行 （430,330) 

取消 (470.330) 

名前変更用 

200 

(270,100)-(500,224) 

OK (470.210) 

S X 信州用 



リスト3の実行結果 


です。つまり，それが0か0以外かでダイ 
アログウインドウをクローズするときの関 
数を， 

DMDispose 
にするか， 

DMClose 

にするかを切り替えな〈てはなりません。 

DMRefer 関数の第3引数はウィンドウ 
を何番目の位置に表示するかを指定するも 
のですが，一1(一番手前に表示する）以外 
を指定することはまずないでしよう。 

結局， DMRefer 関数はウィンドウ情報を 
引数ではなくリ ソースから 持ってくるほか 
は DMOpen 関数との違いはありません。ア 
イテムリストが不要なため，領域の確保 
( MMChHdlNew 関数），アイテムリスト 
のコピー （ memcpy 関数）という手間が省略 
できるのが魅力です。そのかわり，ウイン 
ドウをオープンしたあとは，ウインドウ内 
に文字列を書き込むという処理が必要にな 
ります。そして，その後の操作は前回説明 
した通常のダイアログウィンドウの場合と 
同一です。前回の復習も兼ねて，リソース 
を使用しない場合と使用する場合でのダイ 
アログの基本操作の手順を図3にまとめて 
ぉきます。 

リスト2にシステムのリソースを利用す 
るダイアログ'の f 列を示します。これはリソ 
ース ID が一4114のダイアログで， SX - 
WINDOW ではフアイルを指定するときワ 
イルドカードを設定するために使われてい 
るものです。これを利用して新しいダイア 
ログウインドウを作ってみました。文字の 
表現が自由にできることを示すため，リス 
卜2ではウインドウ内の一部の文字の大き 
さや字体を変えたりしています 。 DMOpen 
関数を使用する場合は文字の大きさや字体 
が一意に固定されていたことを考えると， 
より柔軟なダイアログになっていますね 4 、 

リスト3は黄金週間 PRO -68 K で配布さ 
れた 「SX 信州」で使用されているダイア ロ 
グのリ ソース （ID は 200) を使用するプ ログ 
ラム例です。この リソースはハイスコア 時 
の名前入力用ですが，文字列（全角9文字 
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以内に限られるけど）を入力するための汎 
用ダイアログとしても使用することができ 
るのです。 

DMRefer でリソース ID が200の ウインド 
ウをオープンするとウィンドウ内に文字列 
を入力するための長方形の領域と標準ボタ 
ンが表示されます。ただし，そのままでは 
文字列を入力することができないので注意 
しましよう0リソース I D が200のダイアロ 
ダではダイアログアイテムである編集可能 
文字列の最大文字数が0文字になっている 
ようです。この最大文字数を設定し直さな 
いと文字列を入力することはできません。 
このためには ， dialog とい う構造体の 
dText フイ ールドの ハンド ルで示されるテ 
キスト ( tEdit ) レコードを直接操作して最 
大文字数（半角文字で考える）を設定しな 
ければなりません。リスト3では， 

(* ( dialogPtr — > dText ) ) — > lenMax = 18 ； 
の部分がそれに当たります。これは，入力 
できる全角文字の最大数を9文字（半角文 
字で18文字）にする記述です。 

あと，本質的なことではありませんが， 
リスト3ではダイアログウィンドウの見栄 
えをよくするために，グラフマンの， 
GMShadowRect 

という関数を用いて文字列領域の外枠を影 
付きの枠線で描き直しています（実際の枠 
より4ドット外に描いている)〇リスト3で， 
#define SHADOWRECT 
の1行を削除すると，外枠の描き直しを行 
いませんから，印象を比べてください。ち 
よっとした工夫で随分雰囲気の異なるダイ 
アログになるものですね。 

いい 忘れましたが，リソース I D が200の 
ダイアログウィンドウは黄金週間 PRO -68 
K に付属したプログラムによってリソース 
ファイル （ SYSTEM 丄 B > を拡張していな 
いと利用することはできません。このリソ 
ースを利用したい人は，付録ディスク3の， 
sX / resource / 

というデイレクトリの， 

add reso.bat 

というバッチフアイルを実行しておきまし 

よ5。 


3) 図 I や図2では SYSTEM . LB というファイル 
の中に定義されているリソースのみを載せてある。 
ダイア □ グのリソースは CTRLPNL . LB の中でも定 
義されている。 

4) もちろん， DMOpen 関数でダイアログウインド 
ウをオープンする場合でも，文字列を後から重ね 
書きすれば大きさや字体の異なる文字列をウィン 
ドウ上に表示できる。しかし，文字列を2回（ダ 
イアログアイテム内とウィンドウ表示後の描画） 
指定しなければならないのは二度手間である。 


すべて自前のダイアログ 

ダイアログマンを利用すればダイアログ 
機能を簡単に実現することができますが， 
それには限界もあります。第1の問題点は， 
ダイアログ実行中は別の処理が停止する 
ということです。つまり， DMControl で(帰 
還属性を持った）ボタンが押されるまでの 
間，アプリケーションは制御が返って〈る 
のをじっと待っているしかありません。ダ 
イアログ実行中にちょっとした別の処理を 
することができません。たとえば，ウイン 
ドウに数字を表示しながらカウントダウン 
を行い，一定時間経ったあとはウインドウ 
を クローズ するという処理はダイアログマ 
ンでは不可能です。 

また，ダイアログマンではダイアログア 
イテムとして， 

標準ボタン，セレクトボタン，オルタネ 
一トボタンと文字列以外の制御ボタン 

を扱うのは結構面倒臭そうです（少なくと 
も私にはよくわからない ）0 スライドボリュ 
ームやアップダウンボタンを使いたい場合 
は困ってしまいます。そこで，これらの問 

図3 ダイアログの基本操作 


題を解決するためには， 

ダイアログマンを使用しない 

という結論に帰着します（なんと！）。すな 
わち，ダイアログウインドウのオープン， 
ダイアログアイテムの配置や制御をダイア 
ログマンを使用せず，ウインドウマン やコ 
ントロールマンなどのマネージャを個別に 
使用することでダイアログ機能を実現する 
ことになります。これは通常のアプリケー 
シヨンのウインドウをダイアログとして利 
用することにほかなりません。このような 
ウィンドウでは当然 SX - WINDOW のすベ 
ての機能を利用することができますし，ど 
のような飾りも思いのままです。ただし， 
プログラミングが大変になることは言うま 
でもありません。 

リスト4はダイアログ マンを 使用しない 
ダイアログのプログラム例です。これは現 
在の時刻を表示しながら，3つの制御ボタ 
ン（スライドボリューム）によって値を入 
力するというダイアログです。ダイアログ 
の終了を侍ちながら，同時に刻々と変化す 
る時刻を表示することが特徴です。このよ 
うな芸当はダイアログ マンに よるダイアロ 
ダでは不可能でしよう。リスト4では制御 
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0, 

{68,40,68+128,52} , 

DT EDTTXT+DT DISABL, 


〇, 

(68,16,68+128,28} , 

DT EDTTXT+DT_DISABL, 

3*> 

"¥024 びびるまびびるま 


(16,40,16+48,52} , 

DT_STCTXT*DT_DISABL, 

32 

..V00OY010 文字列 2 " 


0. 

[ 16,16,16 + -18.28), 

DT STCTXT+DT_DISABL, 
?2 

" V 00 OY 010 文字列1 •• 


0 . 

(256-8-42,128-8 
DT STDBTN, 

"¥007 取消 " 


(256-8-46-42,128-8-18,256-8-4 6, 128-8} , /* 境界 */ 
DT STDBTN, /* 棵準ボタン */ 
32, /* 初期埔データサイズ ！*/ 
"V0O7 〇 K M /* 初期 « データ «/ 
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リスト4の実行結果 

ボタンを持った通常のウインドウのプログ 
ラムと同じく， 

WMOpen 

関数でウインドウをオープンし， 

CMOpen 

関数で制御ボタン（この場合はスライドボ 
リューム）を用意し，その後にイベント侍 
ちの無限ループを作ることで ューザーから 
の入力（これがダイアログ'機能になる）に 
応対しています。このとき，イベント待ち 
のループを1周回るたびにウインドウに表 
示されている時刻を描き換えるようにして 
夕''イァログ機能との同時動作を行っていま 
す。 

さて，リスト4のプログラムが通常のウ 
イン ドウのプログラムと大きく異なるのは， 
発生したイベントを， 

TSEventAvail 
関数ではなく， 

EMGet 

関数によって参照している点です。その機 
能的な違いは， TSEventAvail 関数がタス 
クの切り替えを行うのに対して， EMGet 関 


数はタスクの切り替えを行わないことにあ 
ります。 

タスクの切り替えが発生すると，（マウス 
で触ることによって）別のウインドウがア 
クティブになります（すなわち処理がそち 
らに移る）から，これは， 

別のウインドウの処理を停止する 
というダ'イアログの精神に反することにな 
ります 5 6 し 

一方， EMGet 関数では タス クが切り替わ 
りませんからほかのウインドウに制御が移 
るということはありません。このとき，夕 '' 

イアログウインドウ以外に対してイベント 
が発生するとは考えられませんから，私た 
ちは マウス ボタンダウンイベントやキーダ 
ウンイベントが表示されているダイアログ 
ウインドウに対して発生したものと決めつ 
けてその後の処理を行ってかまいません。 
リスト4でイベントが自分のウインドウに 
対して発生したのかどうか調べることをし 
ていないのはそのためです。この点，通常 
のウインドウのプログラムよりも処理が簡 
単になります。 

ところで， EMGet 関数ではアイドルイべ 
ントを取り出すことはできないようです 
(というより， EMGet 関数使用中はアイド 
ルイベントが発生しない？）〇このため， 
EMGet 関数を使ったダイアログでは通常 
のウインドウのプログラムで行っていたよ 
うな，アイドルイベント時に何かの処理を 
行うということはできません。そこで，リ 
スト4でも（通常ならアイドルイベント発 
生時に行われるはずの）時刻表示の処理を 

リスト12つの編集河能テキストを持つダイアログ 


EMGet 関数を呼ぶ直前に行っています。 

あとリスト4では，こまめに字体を変え 
たり，ダイアログウインドウの外をマウス 
でクリックしたらビープ音を鳴らす (DM 
Beep 関数を使用）などの処理などを行って 
いますがこれらは枝葉末節の処理です 6 
処理の大まかな流れはわかりますね。また， 
リスト4ではリスト3でも使用した， 
GMShadowRect 

関数を多用しています。この関数を使用す 
るとダイアログの見た目がとてもカッコよ 
くなりますね（くせになりそうです）。 

5) タスク切り替えが発生することを積極的に利 
用するダイアログも考えることができるが，ここ 
では考えない。 

6) リスト4で CMOpen 後のエラーチェックを行 
ってないのは手抜きである。これらは枝葉末節と 
はいわないが，この処理のためにリストの行数が 
増えて読みにく くなるのが嫌だっただけである。 

ホ 

前回と今回の2回にわたり SX-WIN 
DOW のダイアログ機能について紹介して 
きましたが，理解できたでしょう力、。 
DMErroi ^ DMBeepL いった使用頻度の 
高そうな関数の説明を省いてありますが， 
これらの操作については迷うことはないで 
しょう。この2回でダイアログ作りの基本 
は一応網羅したつもりですから，それらを 
うまく応用して，皆さんも使いやすいダイ 
アログウインドウを作ってみましょう。 

次回の予定は未定です。何が飛び出すか 
お楽しみに （ …… といいつつ 何にしようか 
考えている）。 


/$««<«拿韋霉窜 <<•**> 拿 ><** 尊拿零露*拿拿拿拿 

• ダイアログのサンプルブ〇グラム 


» include <stdio.h> 

• define _POINT_T 
攀 include <sxiib.h> 
♦define FALSE 0 

♦define TRUE "FALSE 


1991.4 .6 中森 

*« 靠攀* 

/« point^t S を使う */ 


ここでダイアログウインドウに M する定数を拉定 


雄 define DWINDEFID 
•define DWINTITLE 
/• 

アイテムリスト （ sxlib.h 内の定豨だけで害くのはキツイ 


(WI_STD<<4) 

••¥020 ダイアログだよん " 


typedef struct dlgltem2 ( 
long dlglHdl ； 

rect dlglBounda ； 

unsigned char dlglType; 
unsigned char dlglSize; 
unsigned char dl2lData[32) : 

)dlgltem2 : 

struct ( 

short itemNo ； 
dlgltem2 dltem1 : 
dlgltem2 dltem2 ； 
dlgltem2 dltem3; 
dlgltem2 dltem4 ； 
dlgltem2 dltemS; 
dl 2 ltem 2 dltem6 : 

)dItemList =( 

6 - 1 , 

l 

0, 


/« 初期滇データサイズを 
/» 32 バイトに圃定した S */ 


/* ダイアログの個 */ 
ハンドル等 */ 
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char 

char 

char 

char 


short DI T ； 


dialog *dialogPtr; 
dlglList **dIHdl ； 
int ditem ： 


int 

/* 


curText ； 
ルター関数 


MyFilter(Dialog,ev) 
dialog *Dialog ； 
event <ev; 

{ 

point_t okbtn ； 

• く . int x,y ； 

if( ev->eWhat == E_KEYDOWN ) { 
switch((short)(ev->eWhom))( 
case 9 : 

ev->eWhom &= OxffffOOOO ； 
ev->eWhom |= 32; 
break ； 
case 13: 

okbtn.p.x=384+l28-70; /« OK ボタ 

okbtn.p.y=256+64-20-l0 ； 
ev->eWhere=okbtr» ； 
ev->eWhat =E_MSLDOWN ； 
break : 


e if(ev->eWhat == E_MSLDOWN )( 
okbtn=ev->eWhere; 

x = (ev->eWhere).p.x - dLBounds.left; 
y = (ev->eWhere).p.y - dlRounds.top ； 
if( x>=68 && x< = (68+128))( 

if( y> = 16 &.&. y< = 28 ){ /* アイテム 5 が ig 択された •/ 

t6Value[0J=TMGetText(Dialog->dText,t6VaLue+ 1,20 )； 
curText = 5 ； /* 轵粜テキストの切〇妗え */ 

I 

else if ( y> = 40 4& y<= 52) ( /< アイ r ム 6 か • jg 択された 、 f 
t5Value[0]=TMGetText(Dialog->dText,t5Vn1ue+1,20 J; 
curText=6; 


ダイアログを使う 

零拿聿 t*t<« 拿 * tt 尊 *** 

doOialog() 


32, /* 初期 ffl データサイズ */ 

••¥024 びんぶるばんぶる " /* 初期值テ•-，最大 20 文字 */ 


ダイアログを開く位 B ( 中央よりも少し上にしてある） 

*/ 

rect dlBounds={ 384-128,256-64-20,384+128,256+64-20 |; 


ダイアログ内のアイテムの通（初期随） 
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* ダイアログのサンブルブ a グラム 

* 

* DMRefer を DLOG=-41 14 で使用 
t 

* 1991.5.12 中森 9. 

拿尊靠拿拿 t 拿拿<«拿拿拿拿拿拿* << t « 拿 <* 拿拿拿< 

# include <stdio.h> 

^define —POINT—T /* point_t 型を使う */ 

#include <sxlib.h> 

•define FALSE 0 
#define TRUE "FALSE 
ハ 

フィルター閧 K 

*/ 

MyFilter{Dialog,ev) 
dialog 拿 Dialog: 
event 
( 

point_t okbtn ； 

if< ev->eWhat == E_KEYDOWM ){ 
if({short}(ev->eWhora)==13){ 
okbtn.p.x = 4 0 0; 
okbtn.p.y=210 : 
ev->eWhere=okbtn ； 
ev->eWhat =E_MSLDOWN ； 


return 0; 
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int DI_H ； 

rect DI_R ； 

/* (1) 錤 « を H 保する */ 

dIHdl=(dialog**)MMChHdlNew( sizeof(dltenList ))； 
if( dIHdl==NULL ){ 

DMErroiM0 X lOl," 雉域 H 保に 失敗 しました • ••>; 
return ( FALSE )； 


/* (2) アイテムリストをコビーする */ 

memcpy(*dIHdl , &dltemList r sizeof(ditemList)) : 

/* (3) ウインドウをオーブンする */ 

dialogPtr=DMOpen(NULL,&dlBounds , DWINTITLE,TRUE,DWINDEFID, 
(window *)-l,FALSE,TSGetID().dIHdl); 
if( dialogPtr == NULL ){ 

MMHdlDispoaetdlHdl) : 

DMError(0xlOl," ウインドウがオーブンできません • •• J ; 
return( FALSE )； 

) 

/« (3-1) アイテムの初期 ffl を入れる */ 

DIGet(dialogPtr,5,&DI_T,4DI_H,iDI_R) : 
DITSet(DI_T,DI_H.dISValue ) ； 
memcpy(t5Vaiue,dI5Value,21 )； 

DIGeL(dialogPtr,6 ,&DI_T,acDI_H,&0I_R )； 

DITSet(DI_T,DI_H,dIBValue) : 
memcpy!t6Value,dI6VaLue,2l )； 

DMDraw(dialogPtr )； /* 描き し */ 

curText = 5; /t 現在の »» テキストのアイテム番号 */ 

/* (4) ボタンが押されるのを待つ </ 
while( 1 ){ 

ditem = DMControl((void*)MyFi1 ter ) : 

/* (5) jg I 尺されたアイテムに応じた処理をする */ 

if(ditem==I || ditem==2) break ； /• O K か取消か */ 


/« {5-1) OK ならアイテムの ffl を史靳する •/ 

if(ditem = =1)( 

if(curText==5){ 

DIGet(dialo2Ptr t 5,&DI_T,&D[_H,iDI_R); 
DITGet(DI_T,DI_H,dI5Value )； 
memcpy (d 16Value ,.t6Value, 21}; 

I 

else { 

DIGet(dialogPtr,6,4DI_T,4DI_H,&DI_RJ ； 
DITGet(DI_T,Dr_H,dI6Value) : 
memcpy(dI5Value,t5Value > 21 )； 


/* (6) ウインドウをクローズする */ 
DMDispose(dialogPtr )； 

/* (7) 領域を解放する */ 
MMHdlDispose(dIHdl )； 


アログ（その 1) 


/<拿 《 t 孳<<拿《專拿拿零窣 

ダイアログを使う 

<拿拿拿拿拿零拿拿*蓴攀隶拿拿專聿專拿拿«拿蓴《拿專專 t 毒 . t 本本零事/ 

do0ialog() 


dialog 

拿 dialogPtr 

point_t 

int 

pt; 

di tern ；' 

short 

DI_T ； 

int 

DI H ； 

rect 

DI_R ； 

Int 

tmpl; 

int 

tmp2 : 

static 

chk1=0; 

static 

chk2=0; 


/* (1) ウィンドウをオーブンする */ 

dialogPtr=DMRefer<-4114,NULL, < window* 1 - 1 } ; 
if( diaLogPtr == NULL )( 

DNError( 0x101 ウインドウがオープンできません，”）； 
return( FALSE ) : 


/* <2> ウィンドウに鈽りをつける（文字を » く ）*/ 

GMSetGraph (dialogPtr) ； /拿 current graph ¢12$ 拿 / 
pt.p.x=48 ； 
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switch(ditem){ 
case 1 : 
chkl=tmpl; 
chk2=tmp2； 
break； 
case 3: 

tmpl=CMValueGet(DI_H) : 
tmpl **=1; 

CMValueSet{DI_H,tmpl); 
CMDrawOne(DI_H)； 
break; 
case 4: 

tmp2=CMValueGet(DI_H); 
tmp2 ▲=i; 

CMValueSett DI_H f tmp2)； 
CMDrawOne(DI_H); 
break : 


whiled) { 

ditem=DMControl((void:JMyFilter ); 

/* (5) 遇択されたアイテムに応じた処理をする */ 

DIGet(dialogPtr,ditem l 4DI_T,4.DI_H,&DI_R) ；/* ハンドル 


リスト3リソースを利用するダイアログ（その 2) 
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t < 拿拿拿 <**<** 拿拿*拿<拿事 t 拿（零 t 拿* < t < t 尊 tt 

ダイアログのサンプルプログラム 


DMRefer を DLOG = 2O0 ( S X 语州用 


で使用 

章 


* 1991.5.12 中森 

拿拿摩 t 拿* t 拿 t 拿拿*客拿拿<<聿拿*!*本拿**拿拿拿*拿*(尊***拿 <* 拿 

♦include <stdio.h> 

ifdefine —POINT_T /* point_t 52 を使う */ 

finclude <axlib.h> 

#define FALSE 0 

#define TRUE "FALSE 

/« 

フイルター M 数 

>/ 

MyFiIter(Dialog f ev) 
dialog 拿 Dialog; 
event >ev; 

( 

point_t okbtn ； 

if< ev->eWhat == E_KEYDOWN ){ 
if((short)(ev->eWhom)==l3){ 
okbtn.p.x=*170; 
okbtn.p.y=200; 
ev->eWhere=okbtn; 
ev->eWhat =E_MSLD0WN ； 

J 

J 

return 0 ； 


#define SHADOWRECT /« 文字列の枠に彩をつける */ 

零<<<拿拿 tttt 拿拿零拿拿拿拿家拿丰 t 本尊 

ダイアログを使う 

* t *< 靠拿零 tttct 拿本 t 拿 ttt * 拿 t * 尊拿聿拿*««本本 tt 拿*拿<«<<<«本/ 

char * 
doDialo£() 

{ 

dialog *dialogPtr ； 
point_t pt; 
int. ditem ； 

孝 ifdef SHADOWRECT 

rect strRect ； 


lend i f 


short 

int 

rect 


DI_T 

DI_H 

DI_R 


イルな 


static char string [ 201 ="¥020 ■: 

(1) ウインドウをオーブンする */ 

dialogPtr=DMRefer(200,(diaLog * JNULL,(window*)-l) : 
if( diaiogFtr == NULL )( 

DMError<0xl0l ,•* ウインドウがオーブンできません • 
return! FALSE )； 
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J 

<2) ウインドウに Hi りをつける（文字を « く） */ 

GMSet Graph (dialogPtr) ； /* current graph を設定 */ 

pt.p.x=48; 
pt.p.y=4; 

GMShadowStrZ (•.ダイア ログだよん”， pt); 

GMFontFace(G_BOLD) ； /* ボー,レド体 */ 

pt.p.x=16 ; 

pt.p.y=32 ； 

GMMove(pt )； 

GMDrawStrZr 好きな文字列を入れよう"）； 

GMFontFace(O) ； ft 字体を初期化する */ 

pt.p.x= 16 ； 
pt.p.y = 52 ; 

GMMove(pt )； 

GMDrawStrZC (ただし全角で 9 文字以内にしてね）”）； 


/オボールド体 


大文字》設定 */ 


GMFontFace(GJBOLD) ; 

拿 ifdef SHADOWRECT 

strRect.left =80-4; 
strRect.top =74-4 ； 
strRect.right =200+4 ； 
strRect.bottom=88+4 ； 

GMShadowRect(&strRect )； 

Sendif 

/* <3) 制御ボタンの初期浦を設定する */ 

(*(dialogPtr->dText))->lenMax =18; 

DIGetldialogPtr, 1, &DI_T , &DI_H.,tDI R) ； /» アイテム番号は1*/ 
DITSet(DI_T,DI_H,string) ； ハ及字列を設定して */ 

DMDraw(dialogPtr )； /< 描き E し */ 

/* (4) ポタンが押されるのを待つ */ 

ditem=DMControl((void*)MyFiIter ); 

/* (5) 送択されたアイテムに応じた処理をする */ 

DIGet(dialogPtr, 1 ,&DI_T , iDI_H , tDI_R) ；/* 文字歹 ij (T) ，ヽ、ノ 

ドルを得る * / 

DITGet(DI_T,DI_H,string) ； /* 文字列を得る */ 

GMFontFace(O) ； /* 字体を初期化する */ 

/* (6) ウインドウをクローズする */ 

DMDispose(dialogPtr ) ； 
return (string )； 


リスト 4 ダイア□グマンを使わないダイアログ 


:ゎなし 


1 

/<«*< 傘拿《聿拿拿尊拿拿 I 尊*聿搴尊 t 拿拿享聿 t 拿攀拿 ttt 

8 

2 

* ダイアログのサンブルブログラム » 

9 

3 

s « 

10 

4 

* すべて自前のダイアログ * 

11 

5 


12 

6 

* 1991.5 .12 中森 « « 

13 

7 

拿拿拿*拿*拿*<<»拿**拿拿本拿****拿拿拿**»聿拿拿*拿*拿*/ 

14 


•include <stdio.h> 

4 include <time.h> 
•define __P0INT_T 
礬 include <sxlib.h> 

♦ ifndef „STDC__ 
•define tirae_t long 
#endif 


/* point_t 型を使う */ 

/* XC Ver.1 では の： 


if(ditem = =1 I I ditera= = 2) break; 

I 

/* (6) ウインドウをクローズする */ 
DMDispose(dialogPtr )； 


66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 
7-1 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 
37 
88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
LOO 


pt.p.y=4 ； 

GMShadowStrZ (••ダイア ログだよん，， pt > ; 


/* ボールド体 */ 

/* 16 X16 ドットフオン 


GMFontFace(G_BOLD ) ； 
GMFontKind(G_R0M16 ) ； 
pt.p.x=10 ； 
pt.p.y=36 ; 

GMMove(pt )； 

GMDrawStrZ( “ 瓌境設定しましようね"）； 


GMFontFace(O) ; /« 

GMFontKind(G_R0M12 ) ； /* 

pt.p.x=48 : 
pt.p.y=68; 

GMMove{pt); 

GMDrawStrZr 3 3MHz で実行 "}: 


字体を初期化 */ 
12X12 ドットフオン 


冗談です */ 


*/ 


101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 
を得る 

108 

109 

110 


pt.p.x=48 ； 
pt.p.y=84 ； 

GMMove(pt); 

GMDrawStrZr 68882 を使用 " ）；ハ冗談ですよ */ 


(3) 制佴ボタンの初期通を 12 定する */ 

DIGet(dialogPtr, 3, &DI_T r &DI_H,4DI_R ) ； 
tmpl=chkl : 

CMValueSett DI_H,tmpl) : 

DIGet(dialogPtr,4,4DI_T,4DI_H,4DI_R )； 
trap2=chk2 ； 

CMValueSct(DI_H,tmp2 )； 


/* (4) ボタンが押されるのを待つ •/ 
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►ああ，なんてことだ。プレゼントに当たったのはうれしいのだが，そのプレゼントはも 
うすでに買ってしまったのだ。神様のばかやろ一！ 毛塚健次 （18) 栃木県 
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60 
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66 
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71 

72 
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99 
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113 

114 
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116 

117 

118 

119 
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123 
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#define FALSE 0 

♦define TRUE "FALSE 

/* 

サブルーチン辟 

*/ 

static 

ShadowBox(L,T r R,B) 
int L,T,R,B; 

( 

rect r ； 
r.left = L ； 

r.top = T ； 

r.right = R; 
r.bottom = B ； 
GMShadowRect(&r )； 


static 
control ** 

CtrlOpen(L,T,R,B,ID,V,TITL,P) 
int L ， T,R ， B,ID ， V; 
char *TITL ； 
dialog 拿 P; 

l 

control 拿 
rect r ； 
r.left = L; 
r. top = T; 
r.right = R; 
r.bottom = B; 

c=CMOpen(P,&r,TITL,TRUE,V,0, 100, ( ID<<4),0 )； 
return (c )； 


static 

DrawPercent(L,T,R,B,V) 
int L,T,R,B,V; 

( 

point_t pt ； 
char BUFI10 ]； 

ShadowBox(L,T,R,B )； 
sprintf<BUF,' ， X3ci",V> ; 
pt.p.x=L ； 
pt.p.y=T+2; 

GMMove(pt )； GMDrawStrZ(BUF) : 


static 
DrawTimet) 

I 

point_t pt; 

static time_t tp0=0; 
time_t tp ； 

char - BUF 【 26J; 

tp=time(NULL) ； /* 時刻を得る */ 

if(tp0 = = tp) /* 前の時刻と同じなら何もしない */ 

return ； 
tp0=tp ； 

strcpy(BUF,ctirae(ttp) + ll) ; /* 時刻を文字に 8 校 */ 
BUF[8]=NULL ； /* 不要部分を消す */ 

ShadowBox( 134,26,192,4 4) ; 

pt.p.x=138 ； 

pt•p.y=28 ; 

GMMove(pt) ; GMDrawStrZ(BUF) ；/* 時刻を 8 く */ 


/<«««； 拿拿拿拿拿拿拿拿拿 t 拿拿拿零本韋拿拿靠拿*寒■拿*本本拿拿（拿拿 

ダイアログを使う 

拿*本*韋拿拿本 tt 本«拿拿拿 t 零拿拿傘拿 I 拿拿«拿拿本拿拿拿拿《拿韋聿拿拿拿拿拿拿/ 

doDialogj) 

{ 

window *dialogPtr ； 
rect winRect; 
event eventRec ； 

control 拿拿 seiHdl; 
control 拿拿 okHdli 
control *tcanHdl; 

control 拿 《ctrllHdlj 
static Ctrl 1Val=0 ； 

control 拿拿 ctrl2Hdl; 
static ctri2Val=0; 

control «*ctrl3Hdl; 
static ctrl3Val=0 : 

point_t pt; 
int endDLOG ； 

int part ； 

/* ( U ウインドウをオーブンする */ 

wi^Rect.left = 260; 
winRect.top = 100 ; 
winRect.right = 484; 
winRect ."bottom = 260 ； 

dialo«Ptr=WMOpen( NULL, iwinRect ,"¥012 ^ イアロ ダ .. • TRUE, { 38 < < 4 し 
(window «)-l,TRUE,TSGetID()) : 

/* (2) ウインドウに » りをつける（文字を 寄く）攀 / 

/» (3) 制 » ボタンの初期涵を |5 定する */ 

GMSetGraph(dialogPtr) ; J* current graph を U 定零 / 

DrawTimet )； 


/♦ コントロールへのハンドル拿 / 
"コントロールの徜 */ 

/* コントロ ー ルへのハンドル •/ 
/* コントロールの MI ♦/ 

/• コントロールへのハンドル 《/ 
/* コントロールの ffl */ 


126: 
127 ： 
128 ： 
129 ： 
130 ： 
131 ： 
132 ： 
133: 
134: 
135 ： 
136 ： 
137 ： 
138 ： 
139 ： 
140: 
141 ： 
142 ： 
143: 
144 ： 
tr ) ； 
145 ： 
146 ： 
147: 
148 ： 
149 ： 
150 ： 
151: 
152 ： 
Ptr ) ； 
153: 
154: 


GMFontFace(G_OLINE) : /« 中抜き */ 

pt.p.x=48; 

GMMove(pt) ； GMDrawStrZ (••平成 3 年度予 S ( 案） •• ） ； 

GMFontFace(G_BOLD) : /> ボ ー / レト • 体拿 / 

pt.p.x: 16; 
pt.p.y=50; 

GMMove(pt) ; GMDrawStrZr 今年度の予 » を決定してください”）； 

pt.p. 16 ； 

pt.p.y=72 ； 

GMMove(pt) ; GMDrawStrZ ( ， . 交通局.，）； 
pt.p.x=202 ； 

GMMove(pt )； GMDrawStrZr.％"); 

ctrllHdl=CtrlOpen(68,7 2,168,88,CI_SLDVOL,ctrllVal, H ** .dialogP 

DrawPercent{ 176,7 2, 198,8 8,CtrllVal); 

pt.p.x=16; 
pt.p.y=92 ； 

GMMove(pt )； GMDrawStrZ (" 警 S 署”）； 
pt.p.x=202 ； 

GMMove(pt )； GMDrawStrZ{ "X M ) ； 

ctrl2Hdl=CtrlOpen(68,92,168,108 ,CI_SLDVO し , Ctrl2Val• ",dialog 
DrawPercent( 176,9 2, 198, 108,ctr!2Va1 )； 


155 ： 
156: 
157: 
158 ： 
159 ： 
160: 
gPtr )； 
161 ： 
162 ： 
163 ： 
ogPtr); 
164: 
165: 
ogPtr )； 
166: 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 


GMDrawStrZ (” 消防答 " J; 
GMDrawStrZ{"X") : 


pt.p.x=16 ； 
pt.p.y=112 
GMMove(pt) 
pt.p.x=2Q2 
GMMove(pt) 

ctrl3Hdl=CtrlOpen{68, 112,168, 128 ,CI_SLDVOL,ctrl3Val, ,,M ,dialo 
DrawPercent(176, 112, 198, 128 f ctri3Val )； 

okHdl :: CtrlOpen( 146,134 ， 18 0,154 ， CI_STDBTN ， 0,'，¥005 決定 . ,dial 
canHdl=CtrlOpen(184, 134,21 8, 154 , CI_STDBTN , 0 , ,r Y005 ®{ 消 . , ， dial 

CMDraw(dialogPtr )； 

(4) ポタンが押されるのを侍つ */ 

(5) 選択されたアイテムに応じた処理をする本 / 

endDLOG=FALSE ； 
while( ! endDLOG )( 

GMFontFace(O) ; /* 字体初期化 */ 

DrawTime( ) ； /* 定期的に時直 [J を畜く拿 / 

GMFontFace (G_BOLD) ； /* ボー，レト•体 %/ 

EMGet(EM_EVERY,ieventRec) ;/* イベントを見る */ 
switch( eventRec.eWhat )( 
case E_MSLDOWN ： 

pt = eventRec.eWhere : /» マウスの ®® 寧 / 

if(pt.p.x<winRect.left I I pt.p.x>winRect.right 
|| pt.p.y<winRect.top || pt.p.y>winRect.bottom) { 
DMBeep(2 )； /* ダイアログの外 W »/ 

break; 

) 

part=SXCallCtrlM(dialo«Ptr,&eventRec, 

NULL,NULL,NULL,&selHdl); 
if(selHdl==okHdl){ 
endDLOG=TRUE; 

Ctrl lVal=CvMValueGet( Ctrl lHdl )； 
ctrl2Val=CMValueGet(ctrl2Hdl); 
ctrl3Val=CMValueGet(ctrl3Hdl )； 

J 

else if(selHdlsrcanHdl){ 
endDLOG=TRUE ； 

J 

else if(3elHdl==ctrllHdl){ 

DrawPercent(176,72,198,88,CMValueGetIselHdl)) : 

} 

else if(seiHdl==ctrl2Hdl)( 

DrawPercent( 176,9 2,198,108,CMValueGet(selHdl)) : 

) 

else if(selHdl==ctrl3Hdi){ 

DrawPercent(176,112, 198, 128.CMValueGet(selHdl)) : 

} 

break; 

case E_KEYDOWN ： 

if((short)(eventRec.eWhom)!=13) 
break; 

endDLOG=TRUE ； 

CMShine(okHdl,C_INBTTN )； 

CtrllVal=CMValueGet(CtrllHdl); 
ctrl2VaL=CMVaLueGet(ctrl2Hdl); 

Ctrl3Val=CMValueGet(Ctrl3Hdl )； 
break ； 


) 

( 6 ) 


) 


ンドウをクローズする */ 


221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 


GMFontFace(O) ; /» 字体初期化 */ 

CMDispose(okHdl ) ； 

CMDispose(canHdl )； 
CMDisposelctrllHdl); 
CMDispose(ctrl2Hdl); 

CMDispose(Ctrl3Hdl )； 
WMDispose(dialogPtr )； 


►遥かなるオーガスタの女性キャディは SHIFT キーを押して起勋すると現れますよ。美女 
が4入，どの娘にするかお楽しみ。 加藤晴三(36>福岡県 
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[第 9 回] 


よ5こそここへ C 言語 


式と演算子って何だろう 

プ□グラムとは切っても切れない関係にある式と演算子。これ 
^tekamoriAkira らはおおむねどのプログラミング言語でも共通ですが，よりい 

中林早 っそう理解を深めるためにも，今回は C 言語における独特の式 

と演算子の使い方を解説します。 


X 68000 用の「パロディウスだ！」では無限にコンティ 
ニューが でき る おかげで， シュー ティングゲームの苦手 
な私でも晴れてエンディングを見ることができました 0 >。 
2周目は1面クリアがやっとですが，なぜか感無量の中 
森章です。 

さて，今回は式と演算子について解説したい！:思いま 
す。これまでの連載でも式や演算子は当たり前のものと 
して説明なしに使用してきました。実際， C 言語で使用 
する式や演算子は， BASIC や FORTRAN などのプログ 
ラミング言語とほぼ共通です。また，プログラミング言 
語での式や演算子は数学での記法と違和感なく使用でき 
るようになっています。そのため，特に説明をしなくて 
も常識的な線で使用することができたはずです。 

こういうわかりきったことは概略だけを説明すること 
にして，今回は C 言語に独特な式や演算子を中心に解説 
します。これを修得すればあなたのプログラムがより C 
言語のプログラムらしくなること請け合いです。 


0) スーパーファミコン 版の「グラディウス DIj は3回しかコンティ 
ニューできない。当然エンディングなんか見たことない。 

式や演算子というもの 

これまでなにげなく使用してきた式と演算子というも 
のについて 考えてみましよう。プログラミング言語で い 
う式！:は数学でいう式!:同じものです。つまり，数値や 
変数名を+や一などの符号（演算子）でつないだもので 
す。たとえば， 

1+2+3-4 
x +2 ホ y 

が式の例となります（わかりますよね）。では，式とはな 
んのために存在するのでしよう力 1 。それは数値や変数の 
値をどのような順序で計算していくかを指示するための 
ものなのです。そして，式で示される手順で計算した結 
果をその式の値といいます。たとえば，上の， 
1+2+3-4 
という式は， 

1に2を加え， 


その結果に3を加え， 

その結果から4を引く 

という手順を示したもので，値は2になります 1 >。これ 
は，私たちが， 

十は左辺と右辺の和を計算する演算子であり， 

一は左辺と右辺の差を計算する演算子であり， 

+や一の計算は左から順に行われていく 
という 事実を数学（や算数）の常識として与えられ てい 
るためにわかる手順です。また， 

1+2氺3+4 

という式が与えられた場合は， 

2を3倍し， 

1とその結果を加え， 

その結果と4を加える 

という手順を示しています。これは上の常識に加えて， 

* は左辺と右辺の積を計算する演算子であり， 

* は十よりも先に計算する 

という常識によって手順を決定しています（この式の値 
は11ですね）。 

式というものは計算の手順を示すものですが，その具 
体的な計算の手順は式に使われる演算子によって決定さ 
れます。いま，仮に®，#, $という演算子があるとし 
て， 

1@2#3$4+5 

という式はどういう手順で計算したらよいのでしよう。 
それは誰にもわかりません。なぜなら，まず第1に，®， 
#，$といった演算子がどのような演算（計算）を行うの 
かがわかりません。もし，それらがわかっているとして 
も，それらの演算子間の優先順位が不明です。優先順位 
とはいくつかの演算が並んでいる場合に，どの演算から 
先に行ったらよいかを示す決まりです。たとえば，加算 
と乗算を示す演算子である十と*では， * のほうが優先 
順位が高いと決められているので，十と * が入った式で 
は*の演算を先に行います。 

このように，式はそれで使用される演算子の演算内容 
と，その演算子の他の演算子に対する優先順位がわかっ 
てないと計算手順を知ることができません（式を計算で 
きない ）0 






さて，これを逆に考えると，すべての演算子間での優 
先順位を決定してさえおけば，どのような演算をする演 
算子があっても，式を計算できることがわかります。 


I )この式の計算手順は， 

2と3を加え， 

I をその結果に加え， 

その結果から4を引く 

というように考えることもできる（実際，計算結果は正しい)。ただ 
し，これは+や一といった演算子に結合則 
(A + B ) + C = A + (B + C ) 

が成立するために成り立つことであり，一般には計算手順を変える 
と正しい計算結果は得られない。 


C 言語で使用する演算子 

プログラミングの大部分は式を記述することです。プ 
ログラミング言語の式では私たちが日常で使用する.加減 
乗除 （+ — */) 以外の演算子がたくさん登場しますが， 
演算子の演算内容と演算子間の優先順位さえしっかりと 
押さえておけば式を理解するのはたやすいことです。表 
1と表2に C 言語で使用する演算子をまとめておきます。 
表1が式に使われる演算子の演算内容，表2が演算子間 
の優先順位です。表1や表2の説明文の中にはこれまで 
説明してない言葉も出てきますが，とりあえずは無視し 
ておいてください。以下では C 言語で使用される式や演 
算子のうち特徴的なものを順次解説していくことにしま 
しょ5〇 
•基本式 

基本式は C 言語に特徴的というわけではありませんが， 
大事な概念なので説明しておきましょうン基本式とは読 
んで字のごとく （演算の）基本!：なる式のことです。こ 
れは式というよりも値そのものといったほうがピンとく 
るかもしれません。式とはいくつかの値を演算子で関係 
づけたものですが，演算子の演算対象となる値を式とし 
て分類したものが基本式です。これは数値（文字定数を 
含む）や文字列や変数など，計算をしなくてもそれ自身 
が値となりうるものを意味します。つまり， 

，a， 


123 

"eternal wind” 

などといったものです。これらの基本式については計算 
しろといわれても，変数のときは値を取り出すことと考 
えてもいいのですが，それ自身を値とする以外にやりよ 
うがありませんね（だって i 寅算子がありませんからね）。 

これらはともかく，式を （） で囲んだものも基本式 
になります。 

(1 + 2) + (3 + 4) 

という式は （1 + 2) という基本式と （3 + 4) という 
基本式交+という演算子で演算することを意味します。 


(1 + 2) のように （） がついた基本式の値は （） 
内の式の値となります。したがって， 

(1+2)+ (3 + 4) 

という式を計算する（値を求める）ためには（1 + 2)， 
(3 + 4) といった基本式の値が求まっていることが前 
提となります。つまり実質的には， （） が含まれる式で 
は （) 内を先に計算しなければなりません。これは基 
本式という概念を利用して， （） をつけることによって 
演算子の優先順位を最優先に変更できるという数学の常 
識を実現していることになります。 

このように C 言語の式においても （) をつけること 
によってその部分を先に計算することができるようにな 
っています。表1や表2に示すように C 言語には多くの 
演算子が用意されていますが，それら演算子の暗黙的な 
優先順位にたよった式の記述は式を見にく くするだけで 
す。優先順位のわかりきった式でない限り， （） をつけ 
て計算の順序を明示するのがいいと思います汔 
ch >=’ a ’ && ch <=’ z ’ 

という式を書いたとき，これが本当に， 

( ch >=， a ，） && ( ch <= V ) 

という意味に解釈されるのか不安になって，優先順位の 
表（表2など）でいちいち確かめるのは時間の無駄です 
からね。 

•代入演算子 

式というものは計算結果である値を返す。これは常識 
ですが， C 言語では値を返すよりも副作用が発生するこ 
とを目的とした演算子があります。それが代入演算子で 
す。この代表例は=という演算子です。この演算子を用 
いた， 

x =123 

などという式は，式の値を求めるというよりも，二の右辺 
の値 （123) を左辺で示される変数 （ x ) に代入すること 
を目的としています。=はその左辺と右辺に基本式を必 
要とする2項演算子ですが，その演算には右辺の値しか 
使用されず，副作用として左辺で示す変数に右辺の値を 
代入します。便宜上二の左辺は変数としました力 5 '，値を 
代入できるもの（値を変更できるもの，すなわち値の格 
納場所があるもの）であればなんでもかまいません。た 
とえば， 
p [10] 

などといった配列の要素でもいいのです。逆に，値を変 
更できないものを=の左辺に持ってくると エラーに なり 
ます。これが，同じ2項演算子とはい；1,=が加減乗除 
( + —*/) などの演算子と異なる点なのです。 
l=x 
2*x = 12 

などという式は許されませんが，二を十で置き換えた， 

1 + x 
2氺 x + 12 
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はどちらも正しい式です。 

ところで， BASIC や FORTRAN などのプログラミン 
グ言語では代入は式でなく文として定義してあります。 
すなわち，代入文を， 

変数=式 

などと定義し，=を演算子ではなく「代入文」という文を 
示す目印として用いているのです。この代入文の意味は, 
もちろん，右辺の式の値を左辺の変数に代入するという 
ことです。この代入文と C 言語での（代入演算子による） 
代入とでは何が異なるのでしよう。それは=という操作 
が値を持つか否かの違いです。 C 言語の=は演算子です 
から演算結果（式の値）を持ちます。それは=の右辺の 
値そのものです。一方，代入文では（式ではない）文の 
値などというものは意味がありません。 C 言語で代入と 
いう操作が値を持つことには少なくとも2つの意義が考 
えられます。 

まず，第1は複数の変数に1つの文（式）で同じ値を 
与えることができます。 
a = b = c =0 ； 

という式は，表2の結合規則（右にある二から先に結合 
される）から， 

a = (b = ( c =0)) ； 

と同じです。これは0を変数 c に代入し，その演算結果 
である0を変数 b に代入し，その演算結果である0を変 
数 a に代入するという記述です。結局は変数 a , b , c 
に0を代入します。これは3つの文で記述する， 
a =0 ; b =0 ； c =0 ； 

と同じことですが，簡潔さという点では， 
a = b = c =0 ; 

のほうが優っていますね 3 し 

代入操作が値を持つことの第2の意義は，代入した値 
をすぐ参照できるということです0これは特に， while 文 
や if 文などの条件•定で使用すると効果的です。 

while ( a [ i]=b [ i ]) i = i + l ; 

は配列 b に格納された文字列を配列 a にコピーするため 
のプログラムです。ここでは b [ i ] の値として 0 を a [ i ] 
に代入したら繰り返しが終了します。ここでは，代入と 
同時に b [ i ] の値をテストしています。もし，代入と b [ i ] 
のテストを別にするなら， 

do { a [ i ]= b [ i ] ; i=i + l ； } while ( b[i — 1]); 

あるいは， 

while ( b [ i ]) { 
a [ i ] = b [ i ] : i = i + l •, 

} 

a [ i ]= b [ i ]; 

となるでしようか。どちらにしても何か中途半端なプロ 
グラムになってしまいますね。また，簡潔さという点で 
も，代入と同時に b [ i ] をテストするほうが勝っていま 
す。 
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どちらの意義においても簡潔さという点が目立ちます 
が，実際 C 言語では式を簡潔に記述するためにありとあ 
らゆる記法が用意されているように思います。代入演算 
子には=のほかにも， 



ホ= 

/ = 

などの， 

演算子= 

という形式の演算子があります。 

式1演算子=式2 
という式は単純に， 

式1=式1演算子式2 
という式の省略形です。つまり， 
x += y — 1 
は， 

x = x + ( y —1) 

と同じです。はっきりいってここまで省略する必要があ 
るのっていう気もしますが， 

a [ i + j ] [ b * c +4] [ i +2] = 
a [ i + j ] [ b * c +4] [i + 2]+ b [ i ] D + c ] [10] 
などという複雑な式よりも， 

a [ i + j ] [ b * c +4] [ i +2] += b [ i ] [j + c ] [10] 
のほうが見やすいのは確かです（書き間違いも少ないで 
しょう）。なぉ， K & R では代入演算子の利点として「人 
間の考えに一致している」という点を挙げています 。「 i 
に2を加えろ」とか 「 i を2ずつ増やせ」という表現の 
ほうが'「 i を取ってきて2を加え， i に書き戻せ」より 
も人間の思考に近いことを理由に， 
i + = 2 ; 

のほうが， 
i=i + 2 ; 

よりも好ましいとしているのです。いわれてみればそう 
ですけどね。 

•インクリメント/デクリメント演算子 

C 言語のプログラムで使われる式の中でもっとも頻繁 
に見つけることのできる演算子がこのインクリメント/ 
デクリメント演算子でしょう。これは， 

+ + 

あるいは， 

という演算子です。その機能は変数の値を1だけ増加 
( + +) したり1だけ減少 （一-) したりします。プロ 
グラムの中には， 
n = n+l 
とか， 

n = n — 1 

といった記述がよく現れます。このインクリメント/デク 
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リメント演算子はこれらの表現を簡潔に表現するための 
演算子です。これらは，インクリメント/デクリメント演 
算子を使って， 

n + + あるいは ++n 
とか， 

n - めるいは - n 

と表現されます。さらに，これらは代入演算子を使った， 
n + = l 
あるいは， 

n — =1 

などとも同じ意味です。 

ただし，このような単純な式の置き換えだけの意味し 
かないなら，インクリメント/デクリメント演算子は必要 
ありません。この演算子はもっと大きな意味を持ってい 
ます。以前もいいましたが， C 言語は配列やその特殊形 
である文字列を扱うことが非常に多い言語です。配列は 
添字で参照しますが，その参照時には添字を1ずつずら 
して処理を行うことがしばしばです。インクリメント/デ 
クリメント演算子はこのような配列の参照を簡潔に行う 
ために存在する演算子といっても過言ではありません。 

たとえば，2つの文字列を連結する strcat というライ 
ブラリ関数を C 言語で書き下してみましょう。単純に考 
えれば片方の文字列の終わり （0 という文字）を探して， 
そこから他方の文字列をコピーするプログラムでよさそ 
うです。これは具体的には， 
strcat ( sl ， s 2) 
char sl [], s 2[]； 

{ 

int i , j ; 
i=j = 0 : 

while ( sl [ i ]) i —i + 1； 
while ( sl [ i ] = s 2[ j ]) { 
i = i + l ; j=j + l ; 


というプログラムになります。これをインクリメント/デ 
クリメント演算子を使用して書き換えれば， 
strcat ( sl ， s 2) 
char sl [], s 2[] ； 

{ 

int i ， j ; 

i=j = 0 : 

while ( sl [ i ]) i ++ ; 
while ( sl [ i + + ] = s 2 [j + + ])； 

} 

となり，結構簡略化されます。これは配列の添字にイン 
クリメント/デクリメント演算子を用いた例ですが，配列 
の添字以外では for 文による繰り返しに おいて， 
for(i = 0 ； i <100 ； i + + ) ["} 


などと，繰り返しの制御変数の値を更新する場合にもこ 
の演算子は使用されるようです。このように，インクリ 
メント/デクリメント演算子は C 言語のプログラムで多 
用されますから，この演算子を使用するだけでなぜかプ 
ログラムが C 言語らしくなるのです。繰り返しの制御変 
数の更新などは素直に， 
i = i + l 

と書いても見やすさには大差ないような気もしますが， 

C 言語のプログラマはついインクリメント/デクリメン 
卜演算子を使用してしまうものなのです。 

配列の添字の記述に便利というだけではインクリメン 
卜/デクリメント演算子の存在意義としてはまだ不十分 
という気がします。本当の意義は+ +や一一といった演 
算子が変数名の左につくか右につくかで式に全然違う意 
味を持たせることができるということです。左についた 
場合，変数の値の増減は式の計算の前に行われます。逆 
に，右についた場合，変数の値の増減は式の計算のあと 
に行われます。したがって， 

( + + n ) + 3 
という式と， 

(n + + ) +3 

という式では，式の値が異なることになります。すなわ 
ち， 

(++ n ) + 3 
は， 

n = n + l ; n +3 

という意味 （ 部が式の値）ですから ， n + 4 が式の値 
となります。また， 

(n + + ) +3 
は， 

n +3 ； n = n+l 

という意味 （ 部が式の値）ですから ， n + 3 が式の値 
となります。ただし，どちらの式にぉいても式の値を求 
めた後は n の値が1だけ増加して いる ことには変わりあ 
りません。配列の添字にインクリメント/デクリメント演 
算子をつける場合を考えてみましょう。 

a [ + + n ] = 10 ; 

という式は, 

n = n + l ; a Ln ] =10 ； 

という2つの式を意味し， 
a [ n + + ]=10 ; 

という式は， 

a [nj =10 ； n = n + l ; 

という2つの式を意味します。+ +が添字の左にあるか 
右にあるかは，添字を増加してから値を代入するか，値 
を代入してから添字を増加するかの違いがあります 。 C 
言語ではこのように他のプログラミング言語では2つに 
分けて記述されるべき2種類の式を，インクリメント/デ 
クリメント演算子を変数名の左右につけ分けることによ 
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って1つの式で表現できるようになっているのです。 

なお，+ +を変数名の左につける場合はプリ.インクリ 
メント，変数名に右につける場合はポスト•インクリメ 
ントと呼んでいます。同様に，一一を変数名の左につける 
場合はプリ•デクリメント，変数名に右につける場合は 
ポスト•デクリメントと呼んでいます。 

ところで，配列の添字や式の一部で使用せず，インク 
リメント/デクリメント演算子をただ1つの変数名に適 
用する場合（それ以外に演算子のない式）では，その意 
味に違いはありません。すなわち， 

+ + n ; 

と， 

n + + ; 

はまったく同じものです。： for 文によ る 繰り返し において 
は，先の例のようにポスト•インクリメントの形式が多 
いように思いますが， 

for(i = 0 ； i く 100 ; ++ i ) [..} 

などと，プリ•インクリメントの形式で記述する人もい 
るようです。このような場合，プリ•インクリメントと 
ポスト•インクリメントのどちらにするかは個人の好み 
でしょう 4 )。 

なお，このインクリメント/デクリメント演算子は副作 
用として値を変更する演算子ですから，この演算子を適 
用できる対象は，代入演算子の左辺になれるものと同じ 
です。すなわち，+ +や一一は変数（名）や配列要素など 
にしかつけることができません。 

•ビットを操作する演算子 

C 言語で特徴的な演算のひとつはビットの操作です。 
これは整数値を2進数のビットパターンとみなして，そ 
の各ビットごとに論理演算を行います。2進数はパソコ 
ンの入門書などの冒頭でよ〈紹介されている0と1から 
なる数ですが，すべての整数が2進数で表されることは 
わかりますね。 C 言語では整数を2進数で表したときの 
0と1のパターンに対し，演算を行うことができるよう 
になっているのです 5 

演算の種類には論理積（&)，論理和（ I )，排他的論 
理和 r >, 否定〇，左シフト（くく），右シフト （>>) 
の6種類が用意されています。ただしこれらのビット操 
作は， 0 S やアセンブラやコンパイラなどの基本プログラ 
ムを C 言語で記述する場合 （ C 言語をアセンブリ言語の 
代用にする場合）にはよ〈使われますが，普通のプログ 
ラム （ C 言語を高級言語として使う場合）ではあまり見 
掛けませんでせいぜい，整数値の上位何ビットかを0に 
するための， 

n = x & OxOOOOOOff ; 

などという記述を見るくらいでしょう。とはいえ， K & 
R の中ではビット操作を利用する練習問題が多く載って 
いるので，実際は大事な演算なのでしょう。しかし，こ 
の連載は一応高級言語としての C 言語入門ということに 


なっていますから，ここではビツト操作にこれ以上立ち 
入るのはやめておきましよう（そのうち，本格的に説明 
することがあるかもしれないけど）。 

♦条件式 

条件式も式を簡潔に書くために用意されている記法で 
す。式を記述するとき，ある条件の成立/不成立に従って 
式の値を変更したい場合があります。たとえば，変数 x 
と変数 y の最大値を変数 z に代入する場合を考えましょ 
う。これは， 
x>y 

という条件が満たされるとき Z に X を代入し，そうでな 
いとき Z に y を代入することになります。単純に考えれ 
ば if 文を使用して， 

if ( x > y ) z = x ; else z = y ; 

というプログラムになります。これは 2 つの文 （ if 文と 
else 文）を使っています力 5 '，条件式を用いれば1つの文で 
済ますことができます。条件式は， 

式1 ? 式2 :式3 

という形式で使用します。その値は，式1の値が0でな 
いとき式2の値，式1の値が0のとき式3の値になりま 
す。式1には通常等号や不等号（等値演算子や関係演算 
子）を使った式が記述されます。その値が0でないとい 
うことは，式1の条件が成立するということです（もち 
ろん〇なら不成立)。そこで， x と y の最大値を z に代入 
する場合は， 

. z =( x > y ) ? x : y ; 

というプログラムになります。このように，ある条件に 
対する値の選択程度の仕事なら，わざわざ if 文や switch 
文といったものものしい制御構造のお世話にならなくて 
も，条件式で簡潔に記述することができるのです。条件 
式の値を返す if 文と思っていてもいいでしよう。 

ここで，？の左の条件を示す部分にカツコがついてい 
ます力 5 '，？や：という演算子と他の演算子の優先順位を比 
ベる（表2を見てね）と，？や：の優先順位はかなり低い（か 
ろうじて代入演算子とカンマ演算子よりも高いだけ）な 
ので，カツコはほとんどすべての場合で不要です。ただ 
し，条件の式がカツコをつけることによって，式の全体 
が見やすくなるのでカツコをつけるようにしましよう 
(と K & R にも書いてある）。 

ところで，ここで注意しておくことは条件式は式に変 
わりないということです。？，：という二段構えの演算子 
を使用していますが，条件式の， 

( x > y ) ? x : y 

という部分は形式上は（あるいは気分的には）， 
x + y 

などというごく普通の演算の記述と同じものです。つま 
り，条件式を他の式の一部や関数への実引数に持ってき 
て， 
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z = (( x > y ) ? x : y )*3 + (( x == y ) ?1: 0) ; 


や， 


表1演算子による式の分類 


func (( x ^> y ) r x : y , z ); 

などという記述をすることもできるのです。 

•カンマ 演算子 

カンマ演算子はなかなか興味深い演算子です。カンマ 
(，）の左側にある式を計算したあと，カンマの右側にあ 
る式を計算し，カンマの右側にある式の値:をカンマ演算 
子の値（演算結果）とします 7 、 

x=(a+1 ,a+2) ; 

という式では変数 x には カンマの 右にある a + 2の値が 
代入されます（全体にカツコが ついてい るのは カンマ 演 
算子のほうが代入演算子よりも優先順位が低いため）。力 
ンマ の左の式は計算はされるのですが，その値は最終的 
に無視されてしまいます。そのため， カンマの 左側は代 
入演算や関数呼び出しなどの副作用が発生するような式 
でないとまったく意味がありません。 

カンマ演算子を複数含むような式では，カンマで区切 
られたいくつかの式を次々に計算していき最後に計算し 
た式（いちばん右側にある）の値をその全体の式の値と 
します。たとえば， 

a = a +2, b = c + d , d =3, e = f +10 ; 

という式は左から順に変数 a に 2 を加え，変数 c と変数 
d の値を加えて変数 b に代入し，変数 d に3を代入し， 
変数 f の値に10を加えた値を変数 e に代入した後，最後 
に計算した f +10という値をその演算の値とします。つ 
まり， 

x =( a = a +2, b = c + d ， d =3, e = f +10) ; 

などという式では，変数 x に f +10 の値が代入されること 
になります。 

a = a +2, b = c + d , d =3, e = f +10 ; 

という式の場合，式を4つに分けて， 

a = a +2 ; b = c + d ; d =3 ； e = f +10 ; 

と記述すればいいと思われるかもしれません。それはも 
っともです。 if 文なども， 

if ( a = = 10) b = 12, a =100 ； 

と記述するよりも， 

if (a ==10) { b =12; a =100 : } 

としたほうがはるかに素直ですね。しかし， C 言語の文 
法では1 つの 式を書くことしかできないのに {} を 用い 
る複文を使えないことがあります。たとえば for 文で初期 
設定，終了条件，制御変数の増分を指定するためのフィ 
ールドな どです 0 このフィールドに 2つ以上の式を書く 
必要があるとき，カンマ演算子は威力を発揮します。た 
とえば， 

for(i = 0, j = 0 ； i + j <100 ； i ++, j + + ) レ..} 
という for 文は初期値として変数 i と変数 j に0を代入 
し，各ループの終わりで i と j の値を1増やすというこ 
とを意味します。変数 i も変数 j もループに関わる制御 
変数であるとしたら，そのどちらかの変数を for 文の初期 


演算子の分類 

記号 

意味（演算後の値） 

加法演算子 

+ 

左辺と右辺の値の和 


- 

左辺と右辺の値の差 

代入演算子 


右辺の値そのもの 


+ = 

左辺と右辺の値の和 


-= 

左辺と右辺の値の差 


氺= 

左辺と右辺の値の積 


/ = 

左辺と右辺の値の商 


% = 

左辺と右辺の値の剰余 


& = 

左辺と右辺の値のビットごとの論理積 


< < = 

左辺の値を右辺の値だけ左シフトした値 


> > = 

左辺の値を右辺の値だけ右シフトした値 


1 = 

左辺と右辺の値のビットごとの論理和 


為 = 

左辺と右辺の値のビットごとの排他的論理和 

ビット演算子 

& 

左辺と右辺の値のビットごとの論理積 


< < 

左辺の値を右辺の値だけ左シフトした値 


> > 

1 

左辺の値を右辺の値だけ右シフトした値 
左辺と右辺の値のビットごとの論理和 



左辺と右辺の値のビットごとの排他的論理和 

キャスト演算子 

() 

右辺の値を （） 内のデータ型に変換した値 

等値演算子 

== 

左辺と右辺の値が等しいと丨，それ以外で0 


j = 

左辺と右辺の値が等しいと0,それ以外で1 

論理演算子 

& & 

左辺と右辺の値の論理積 


II 

左辺と右辺の値の論理和 

乗法演算子 

本 

左辺と右辺の値の稂 


/ 

左辺と右辺の値の商 


% 

左辺と右辺の値の剰余 

後置演算子 

[] 

[] 内の添字で左辺の配列を参照した値 


() 

() 内の引数で左辺の関数を呼び出した値 



左辺の構造体/共用体を右辺のメンバで參照した値 


-> 

ポインタで示される左辺の構造体/共用体を右辺の 
メンバで参照した値 


+ + 

左辺の変数の値，参照後に変数値を丨だけ増加 


— 

左辺の変数の値，參照後に変数値を丨だけ減少 

基本式 

変数名 

変数の値 


定数値 

定数の値そのもの 


文字列 

文字列が格納されたアドレス値 


() 

() 内の式の値 

関係演算子 

< 

左辺の値が右辺の値より小さいと丨，それ以外で0 


< == 

左辺の値が右辺の値より大きいと0,それ以外で1 


> 

左辺の値が右辺の値より大きいと丨，それ以外で0 


> = 

左辺の値が右辺の値より小さいと0,それ以外で1 

単項演算子 

& 

右辺の変数のアドレス値 


〜 

右辺の値の1の補数（ビットごとの論理否定） 


氺 

右辺のポインタ変数が示す値 


+ 

右辺の値の符号を保存した値(右辺の値そのもの） 


L 

右辺の値を符号反転した値 

右辺の値が0なら丨 ， それ以外で0 (論理否定） 

右辺の変数の値を丨だけ增加し，その値 


一一 

右辺の変数の値を1だけ減少し，その値 


sizeof 

右辺の （） 内のデータ型の大きさ（バイト数） 

3 項演算子 

?: 

?の左辺の値が0なら：の右辺の値，それ以外 
なら：の左辺の値 

その他 

• 

左辺の値を計算した後，右辺の値 


(注）代入演算子では，副作用として演算結果を左辺の変数に代入する。 
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設定フイールドや増分指定フイールドの外に追いやるの 
はプログラムをわかりにくくするだけです。もし，この 
for 文が, 

j = 0 : 

for(i = 0 : i + j <100 : i ++) {...; j + + } 

などと記述されていたら，変数 j も ループに 関係すると 
いうことに気付く人が何人いるで しよ うか。 カンマ 演算 
子はあまり意味のない演算子のようにも思えますが，使 
うべきところに使えばプログラムを見やすくする効果が 
出るのです。 

參論理演算子 

論理演算子は等値演算子や関係演算子で指定される式 
を結合するための演算子です。&&は AND 条件，丨丨は 
OR 条件です。たとえば， 
ch >=’ A ’ && ch <=’ Z ’ 

という式は， 
ch > = ’ A ’ 

という式と， 
ch <=’ Z ’ 

という式がどちらも成立する（値が0でないこと）とき 
に1を値とし，そうでないときに0を値とします。逆に, 
ch >=’ A ’ 丨 | ch <=’ Z ’ 
t いう式では， 
ch > = ’ A ' 

という式か， 
ch <=， Z ’ 

という式のどちらかが成立する（値が0でないこと）と 
きに1を値とし，そうでないときに0を値とします。と， 


表2演算子の優先順位と結合規則 



(注）表の上にある演算子ほど優先順位が高い（先に計算される）。 
同一行の演算子は’同じ優先順位を持つ。 
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このような説明はしなくてもわかりますね。こんなわか 
りきったことはおいといて，ここでは制御構造としての 
論理演算子について説明しましょう。つまり，&&や| | 
という演算子は if 文や switch 文としての性質も有してい 
るのです。 

式1 && 式2 

という式を考えましょう。&&は論理の AND を取る演算 
子ですから，この式の値を決定するためには式1と式2 
の値を求めなくてはなりません。式1か式2のどちらか 
の値が0ならばこの式の値は0であり，式1と式2がど 
ちらも0でなければこの式の値は1です。と，普通の人 
は考えるでしょう。 

しかし， C 言語では上の式はこのように解釈されませ 
ん。 C 言語では，まず式1の値を求めてみて，それが〇 
でないとき初めて式2の値を求めにいきます。式1の値 
が0なら全体の式の値は0であることがわかるので式2 
の計算は行われないのです。そして，全体の式の値は式 
2の値が0でないとき1 t なり，そうでないときは0と 
なります。これは，まさに式1を条件とした制御構造で 
す。つまり， 

式1 &&式2 

という式は，意味的には， 

(式1 ) ?式2 : 0 

という条件式とほぼ同じです。一方，論理の OR である 
II では&&とは条件の式の値の0と1が逆転している 
と考えればいいでしょう。つまり，式1の値が0である 
ときにのみ式2の値を求めにいきます。式0の値が〇で 
ないなら全体の式の値は1であることがわかるので式2 
の計算は行われません。そして，全体の式の値は式2の 
値が0のとき0となり，そうでないときは1となります。 

式1 I |式2 
を条件式で表せば， 

(式1 ) ?1:式2 

となるでしょうか。 C 言語の論理演算と一般的なプログ 
ラミング言語における論郵寅算との差は，演算子の右に 
ある式2を計算するか否かです。一般的にはどちらの場 
合も同じ結果になるので，その差を意識する必要はあり 
ません。しかし，式2に副作用がある場合は式2を計算 
するか否かで結果が異なってきます。たとえば， 
if (( n == l ) || (++ n >3)) { —} : 

という if 文で使われる論理演算では変数 n の値が1でな 
いときのみ，| |の右の式の中の + + n によって n の値： 
が1だけ増加します。もし，| |の両側の式をつねに計 
算するのであれば， n がどのような値であっても値が1 
増加するはずです。 

以上のように論理演算子は制御構造を持っていますか 
ら，それを if 文や条件式のように使用することもできま 
す。たとえば， 
fact ( n ) 






















+x = l ; 

- X = l ; 


int n ; 1) 

{ 2 ) 

int r ; 3) 

return (( r =( n = =1)) | | ( r = n * fact ( n _ l ))， r ); 4) 


は論理演算子を使用した階乗計算のプログラムです。論 
理演算子の結果は0か1でしかないので，演算子の両辺 
にある式の値を記憶するために補助的な変数 r を導入し， 
その値をカンマ演算子で返すというむちゃくちゃなこと 
をやっていますが，これでも正しく動きます。 

関数の値が0か1でしかない場合はカンマ演算子など 
という姑息な手を使わなくても論理演算子によって簡潔 
なプログラムが書けるようになると思います。ただし， 
論理演算子を制御構造として積極的に利用したり，論理 
演算子の式の中（特に演算子の右辺）に副作用を生じる 
ような式を書くことは，式自体が非常に理解しにくくな 
るだけでなく，バグが入る要因にもなりますから，あま 
り勧められることではありません。 


2) とはいえ，他人の書いたプログラム中の式を理解するためには 
演算子の優先順位を知っておく必要がある。その昔， C 言語を学ぶ 
者は演算子の優先順位表を机の前に貼り，毎日それを眺めては九九 
のように暗唱していたという（ウソ度90%)。 

3) 最近の拡張された FORTRAN の処理系では， 

A = B = C =0 

などという記述を許すものもある。 

4) 私はボスト•インクリメントの形式を多用しているので，プリ. 
デクリメントを使用したプログラムを見ると新鮮な気分になる。 

5) 確かにビットの操作を提供するプログラミング言語は C 言語以 
外には少ない。このようなビット操作は本来はアセンブリ言語の守 
備範囲である。ただし， BASIC には論理積，論理和，排他的論理和, 
否定程度のビット操作は必ず備わっている。 

6) C 言語では 0 S やアセンブラを記述するほうがむしろ普通のよ 
うな気がする（だからこそビット操作の意味がある）が。 

7) C 言語の特徴的な演算子を見て LISP との類似性に気づいた人も 
いると思う。代入操作 ( SETQ ) や条件選択 ( C 0 ND ) は値を返してく 
るし，カンマ演算子は PR 0 GN 関数そのものである。それ以前に C 言 
語も LISP も関数を主体とするプログラミング言語である。 

♦基礎力を高めよ川 1""" 
設問1 a + + + b という式は次の2通りに解釈可能で 
す力 5 '，実際の C コンパイラではどう解釈されるか調べて 
ください。 

1) ( a + + )+b 

2) a +(++ b ) 

設問2 次に示す式は C コンパイラでは文法違反になり 
ますが，1組の （） で式の一部を基本式とすれば文法 
違反でなくなります。1組の （） をつけて正しい式に 
してください。 

1) a++b 

2) a + + + +b 

3) a + + + + +b 

設問 3 次に示す式に誤りがあれば指摘してください。 
ただし，変数 x と変数 y は int 型，変数 d は double 型としま 
す 0 


x + + = y ; 

+ + + d ; 

5) + + (+ d ); 

6) (x = y )++; 

7) x = d % y ; 

8) x =( d <= y ); 

9) y = d & x ; 

10) y = d << x ; (解答は下） 

おわりに 

C 言語における式は簡潔さをモットーとしています。 

式を簡潔に表現するために C 言語では他のプログラミン 

グ言語では見られないような演算子がたくさん用意され 

ています。 C 言語で書いたプログラムは一種独特な雰囲 

気を持っていますが，それは演算子の外見によるところ 

が多いのです （+ + なんていう演算子を使うだけで気分 

はもう C プログラマ！ ） 。英語などの外国語を上達しよう 

と思うなら，その外国語で考えるようにならなければだ 

めだとよくいわれます。 C 言語もそれと同様で，普段か 

ら C 言語の文化に惯れ親しんでこそ上達が見込めるとい 

うものです。それにはまず， C 言語の簡潔な演算子を使 

いこなしてゆ〈ことから始めるのがいいでしよう。 

さて，次回は標準入出力とリダイレクトに関して解説 

したいと思います。それでは，来月までさようなら。 

♦基礎力を高めよラの解答"川 
設問1 

丨）の式のように解釈される。 

解説 

おそらくすべての c コンパイラがそう解釈する。なぜ，といわれ 
ても困る。 

設問2 

I ) a +( + b ) 2) a + + + ( + b ) 3) a + + + (++ b ) 

解説 

符号を保持する単項演算子十は ANSI C で導入された。したがって， 
ANSI C に非準拠の XC のバージョン丨では I ), 2) のような表現はでき 
ない。 3) に関しては （a ++) + + + b であっても一見は正しそう•で 
ある。しかし，この式が （（ a ++) + +)+ b と解釈されること（設 
問 I を參照）を考えると ， a + +をポスト•インクリメントしてい 
るので，+ +を適用できるのが変数名または配列要素という規則に 
違反する。 

設問 3 

1 ) , 4), 5)， 8) 正しい。 

2) , 3) =の左辺が不正。 

6) + +を適用する対象が不正。 

7) 浮動小数点の剰余は求められない。％は整数のみに対して適用 
できる。 

9), 10) ビット操作の演算は整数にのみに対して適用できる。 

解説 

I ), 5) : ( 単項演算子の）十は不思議な演算子である 。 C コンパイ 
ラ では，+が付いた式でも十が付いてないものと解釈しているよう 
である。本来なら I )や 5) は許されないはずであるが， GCC でも XC (バ 
— ジョン 2) でも エラー にはならない。 

7) : EEE というアメリカの学会の規格では， 
x % y = x-y * int ( x / y ) 

という関係によって浮動小数点の剰余が定義されている。 


PROGRAMSING 
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XI 用ゲーム 


TheMasterof Payment 

1 柴田淳 

Rythm to Trac^MUD BALLIN ’ などの独創的なプ□ク■ラムでお馴染みの柴 
田氏が〇フとして登場。今回は買い物ゲーム （7) で美しい財布のあり方を 
追求します。あなた=&支払いの達人となつて経済的カタルシスを味わつてみませんか。 


僕の親戚に， いつも ポケットに一杯小銭 
を入れて，じやらじやらと音を立てながら 
歩く人がいます。そしてその人は子供と見 
ると決まって「重たいからあげるよ」とい 
って，その両手に一杯の小銭をくれるので 
す。僕が小さい頃は，正月や盆に田舎に行 
くと，そのじやらじやらがいつ聞こえてく 
るかと期侍に胸を膨らませたものでした。 

両手に一杯といってもたいていは五円玉 
や一円玉で，全部合わせてせいぜい1，000円 
くらいにしかなりませんでしたが，当時の 
僕にとってはずいぶん大きな臨時収入でし 
た。そしてあるとき，どうしていつもこん 
なに小銭をためているのだろうかと不思議 
に思って，その理由を聞いてみたことがあ 
りました。 

「だってお金がいっぱいあると，お金持ち 
の気分が味わえるじやないか」 

僕はその答えになんだか納得できず，一 
円玉が1万個よりも，一万円札が1枚のほ 
うが高額に見えるのではないかというよう 
な意味のことを聞き返しました。するとそ 
の叔父さんはくすくす笑って，それならそ 
の小銭と千円札を交換するかと僕に尋ねた 
のです。そのときはまだ，もらった小銭が 
合計いくらになるのか数えていなかったの 
で，はたして交換するほうが得か，それと 
もそのまま持っていたほうが得かと悩んだ 
挙句，僕は「取り替えなくていい」とぼそ 
っといいました。なんとなく小銭のほうが 
多いような気がしたのです。 

そのあとすぐに物置に駆け込んでもらっ 
た小銭を勘定すると，なんと1，000円より少 
ない額しかありませんでした。僕はそのと 
き，子供心になんともいえない複雑な悔し 
さを味わったのを覚えています。自分で小 
銭より札のほうが高く見えるなどといって 
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おきながら，実際比べてみると小銭のほう 
が多い気がして，その心移りの結果損をす 
る羽目になったのです。叔父さんもからか 
うつもりで小銭と千円札を交換しようなん 


ていいだ したのでしようし，そう考えると 
余言 t に悔しくなりました。 

そんなことがあって以来，僕は財布には 
最低限の小銭しか入れておかないようにな 
りました。小銭がたくさんある財布を見る 
と，どうしてもあのときの悔しさが思い出 
されてならないのです。 


なし、の 


支払いの達人 


さて，ここで便宜上最低限の小銭しか持 
たない財布を仮定して，これを純粋理性的 
財布と呼びましようか。逆に不要な小銭で 
いっぱいの財布を，不純野性的財布としま 
しよう。最低限の小銭とはなに力、，という 
ことは，そろばんの玉を思い浮かべればわ 
かると思います。一の玉は4個で，五の玉 
は1個しかなく，しかしその個数を超える 
ことなしに，すべての数を表すことができ 
るのです。とすれば十円玉は4個以上は不 
必要ですし，五百円玉だって1個でこと足 
りる，ということになります。最小限の小 
銭とは，それ以上あれば桁上がりを余儀な 
くされる個数以下の小銭，とで もい い換え 
られるでしようか。 

僕はたまたま個人的な経験があり，最低 
限の小銭だとか純粋理性的財布などといっ 
た馬鹿げたことを考えているのですが，世 
の中のたいていの人は買い物のたびにそん 
なことを考えているほど閑ではないでしよ 
う。小銭が増えないように気を使っている 
と自認する人でも，せいぜい金額の末尾を 
ぴったり払うくらいで'はないでしようか。 


その点僕の支払い方は，ときには少々奇 
妙ですらあります。そのせいか，僕が買い 
物をして支払いをすると，レジの人にびっ 
くりしたような顔で見つめられることがあ 
ります。 

あるとき，僕はスーパーで867円の買い物 
をしました。財布の中身を見ると，びった 
り払うには小銭が足りません。こういうと 
きこそ，僕の財布が純粋理性的財布であり 
続けるか，それとも不純野性的財布に堕落 
してしまうかの瀬戸際なのです。僕は財布 
の残金をもう一度確かめ，少しのあいだ天 
井に視線を走らせ，おもむろに1，422円取り 
出し，レジのおばさんに渡しました。 

一見するとこの2 つの 数字にはなんの関 
連性もなく，この金額を払ったなら，むし 
ろたくさんおつりをもらうことになるので 
はないかという印象さえ受けるでしよう。 
しかしそこが僕の財布が純粋理性的であり， 
あなたの財布が不純野性的である所以なの 
です0そのときのレジのおばさんもやはり， 
けげんそうな顔で僕の差し出したお金を受 
け取り，「なんだろねえ，この人は」とでも 
いいたそうに僕を見て，レジに金額を打ち 
込んでいました。 

ところが，555円という おつりの 表示を見 
たとたん，いままでの変人でも見るかのよ 
うな目つきは，一転して羨望の眼差しに変 









わりました。好きで数学を学んでいる人に， 
数学のどこが面白いのかと質問すると，美 
しい式に出会うのが楽しいのだという答え 
が返って〈るときがあります。とても複雑 
な式が，慎重に展開していくと最終的に対 
称形を成したり，意味あり気な係数が並ん 
だりという場面には，受験勉強で数学をや 
った人なら何回かは遭遇したことがあるの 
ではないでしよう力 1 。そんなときの脳味噌 
の奥のほうから染み出して〈るような喜び 
が，代金を払う僕には当然のこと，このと 
きのレジのおばさんにも感じられたようで 
す。 

たまにこういった美しいつり銭が現れる 
ので，あるときなどは魚屋のおばさんに「お 
みそれしちやったわよ」といわれたことが' 
あったし，このときはこのときで，レジの 
おばさんは僕の顔をまじまじと見つめて 
「すご おいっ！」 といったあと，ほかの お 
客さんのいる目の前で拍手までしてくれま 
した。 

' ン‘ 

この感動をあなたに 

日本国勢図会という統計資料があるのを 
知っているでしようか。 ついこの あいだそ 
の1990年版をなにげなく見ていると，日本 
の貨幣の流通量という項目が目に止まりま 
した。それによると日本中には十円玉が189 
億個,五円玉は100億個，一円玉はなんと300 
億個も流通しているのだそうです。 

この人口の何百倍もの小額貨幣は，ある 
いは貯金箝に入れられて欽ちゃんに手渡さ 
れ，あるいは道端で寂しく風雪にさらされ 
ているものもあるでしよう。しかし僕がこ 
の数字を見て思い浮かべたのは，財布に 
はち切れんばかりに詰め込まれ，じゃらじ 
ゃらとひしめきあっている小銭の姿でした。 

あなたも今日から，こんなふうに醜い財 

評価基準 


評価対象となる事項 

評価点 

• 硬貨のうちのどれかをなくす 

+ 1 

• 必要以上の硬貨，または紙幣をためる 
(たとえば十円玉なら5個以上，五千円 
札なら2枚以上など） 

- 2 

•所要時間を超える 

一2 

•支払った硬貨，紙幣と同じものがおつ 
りとして戻ってくる 

一 1 

• 代金に満たない金額を誤って支払う 

一 1 


布とはおさらばして，簡素で知的な生活を 
志してみてはいかがでしようか。 



ゲームについて 


この ゲームは なるべく小銭を増やさない 
ように買い物をしていく t いうゲームです。 
1回買い物を済ますごとにコンピュータが 
その支払いの態度の「善し悪し」を評価し， 
それによって今後の展開が決まるのです。 

プログラムはすべて BASIC で書かれて 
います。ただしウィンドウ処理に一部マシ 
ン語を使用していますので，入力が終わっ 
たら，2170行から2280行を念入りにチェッ 
クし，走らせる前に一応セーブしておいた 
ほうがいいでしよう。 

ゲームの 進め方 

このゲームは，8回の買い物でひとつの 
レベルが成り立っています。またレベルに 
応じて制限時間が割り当てられ，当然レべ 
ルが上がるにつれその時間も短くなります。 

まず画面の説明をしましよう。左側に縦 
に2つ並んでいるウィンドウは，現在の所 
持金額とそれぞれの貨幣が何個あるかを示 
すものです。その右のものは，支払う金額 
t 各貨幣の枚数を示しています。 

初めの持ち金は千円札が2枚，つまり 
2,000円です。ゲームを開始すると，画面の 
右上にその回の代金が表示されます。この 
金額と自分の持っている貨幣とを見比べて, 
臨機応変に支払いをしてください。 


支払いの方法は，貨幣の個数を表示する 
ウインドウの中の三角形の力ーソルを，8 
と2のキーで上下に動かし，払いたい貨幣 
の段まで持っていきます。 

そこで Z キーを押すと，自分の持ち金か 
ら支払い分に目的の貨幣が加算されます。 
また X キーを押すと，逆に支払い分から貨 
幣を引き上げます。この操作を払いたい貨 
幣の種類だけ繰り返し，目的の金額に達し 
たらリターンキーを押してください。それ 
で1回の買い物は終了です。 

また，ゲームの途中で進行が止まってい 
るときがあると思いますが，その t きはウ 
イン ドウの右下に下向きの三角形があるは 
ずです。これは RPG にありがちなキー入力 
をうながすマークですので，これが出てき 
たらなにかキーを押してください。 

買い物が終了する とおつ りが加えられ， 
そのあと支払いの態度を評価してくれます。 
評価基準は表にまとめておきましたので， 
そちらを見てください。画面にはプラスの 
評価は緑で表示され，マイナスの評価は赤 
で表示されます。 

さて，この評価点はその都度の買い物で 
進行に影響を及ぼすわけではありません。 

8回の買い物中，プラス点とマイナス点は 
どんどん加算されていきます。 

そして8回終わった時点で，プラス点が 
マイナス点を上回っているか，もしくは同 
じであれば ボーナスが 加算され，上の レべ 
ルに相!;戦することができます。 

し力 1 しマイナス点のほうが多い場合には， 
そこで ゲームは 終了です。 



1000 1 -- THE MASTER OF PAYMENT —— 

1010 1 A.SHIBATA 1990 

1020 CLEAR &HF000IGOSUB 2040：POKE &HFCDA,0,&HF1 : HI%=2C0C 
1030 GOSUB 2020：GOSUB 1790:GOSUB 1710 
1040 1 MAIN 

1050 FOR I%=0 TO 8 ： P%{IX)=0 ： NEXT : LV%=1 : P%=2000 : P%(2)=2 ： F%=0 
1060 GOSUB 1710 : A$ = "LEVEL' , +STR$ (LV%) : GOSUB 1900 

1070 CA%=1 ： EC%=0:PR%=0：GOSUB 1240 ： X%=20 : Y%=8 : A%=14 ： B%=5 : GOSUB 1940 
1080 LOCATE 24,8:PRINT.'RECEIPT”：LOCATE 21, 9：PRINT USING M PAYMENT ： #####n" ,Q%{ 0 ) 
1090 A%=Q%(0)：GOSUB 1660 : COLOR4 : LOCATE 21,10:PRINT "ENCOURAGE : ";EC% : COLOR 2 
1100 LOCATE 21,11 : PRINT "PROHIBIT : " ； PR%：COLOR 7 : LOCATE 21,12：PLAY "R9” 

1 110 PRINT "TOTAL : '* ； ： IF ECX<PR% THEN 1180 

1120 PRINT EC%-PRX ： LOCATE 21,1 3: PRINT " BONUS : ; STR$ < ( ECX-PR% ) * 123 > ;. • 円 ，. 

1130 A%=(ECX-PR%)*123:GOSUB 1660 ： A%=P% ： P%=0 
1140 FOR I%=0 TO 8 ： P%( 1% )=0 ： NEXT : GOSUB 1710 

1150 GOSUB 16 60: LOCATE 34,14 ：PRINT : IF Hiy •く PX THEN HI%=P %： GOSUB 1710 

1160 IF INKEY$ = '* " THEN 1160 ELSE PLAY ( 0 > : し V% = LV%+1:AX=10 : GOSUB 1990 ： GOTO1060 

1170 1 GAME OVER 

1180 COLOR 2:PRINT EC%-PR%:PLAY MS ( 3) ： X%=12 : Y%=13 : A%=15 : B%= 3 : GOSUB 1940 
1190 LOCATE 16,14：PRINT "GAME OVER":LOCATE 15,15：PRINT "LEVE し： ” ； LV% 

1200 LOCATE 15,16 ： PRINT "SCORE : " ； STR$ {?%) + "»''： LOCATE 27,1 7:PRINT "_":KEY 0/". 
1210 I$=INKEY$：IF 1$=" " THEN 1210 ELSE IF I$= M E" THEN CLS：END 
1220 A%=10：GOSUB 1990：GOTO 1030 
1230 1 QUESTION 

1240 A%=P%：FOR I%=1 TO 4 : B%=P%¥9-f RND*PX¥9 : Q% < 1% ) =B% ： A%=A%-B% : NEXT 
1250 C%=A%：FOR IX=5 TO 7 ： B%=C%¥7+RND*CX¥7 ： Q%( 1% )=B% ： A%=A%-B%：NEXT 
1260 Q%{8)=A%¥2+RND*A%¥2 : Q%{0)=P%-A%+Q%(8) 

1270 FOR I%=1 TO 8：SWAP Q%(I%) f Q%(INT(RND*8+1)) : NEXT 
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'CASHER * 8 

GOSUB 1710:A$ = ”CASHER" + STR$<CAX}:GOSUB 1900 ： BI%=Q%(CA%) : KEY 0, 5" 

XX=20 ： Y%=4 ： AX=12 ： BX=1：GOSUB 1940：LOCATE 21,5：PRINT "BILL ： -+STRS(BI%)+"n" 
FOR I%=0 TO 8 ： CX(I%)=0 ： B%(I%)=P%(IX) : COLOR FNA(I%) : LOCATE 14,8+I%：PRINT 0 
NEXT ： D%=0 : TIME=0 : X%=2 ： Y%=18 ： A%=34 : BX=1 : GOSUB 1950 
TI%=27-LV%*2:IF TI%<4 THEN TI%=4 

COLOR 7 : LOCATE 3,19:PRINT "TIME："； : COLOR 2:PRINT STRINGS(TI%~") 

B%=INSTR( ,, 28ZX5 ,, +CHR$ (13 ) , INKEY$ ) : IF B%=0 THEN 1450 
LOCATE U,8 + F%: PRINT •• " : C%=0 
IF B%=1 AND F%<>8 THEN F%=F%+1GOTO 1440 
IF B%=2 AND F%<>0 THEN F%=F%-1：GOTO 1440 

IF B%=3 AND C%(F%)<>0 THEN C%(F%)=C%(F%)-1 ： P%(F%)= P%(F%) + 1 ： C%=1 
IF B%=4 AND P%(F%) <>0 THEN C%(F%)=C%(F%)+1 : P%(F%)=PX(FX)-1:C%=-1 
P%=P%+M%(F%)*C% ： DX=D%-M%(F%)*C%：COLOR FNA(F%1 

LOCATE 9,8+F%：PRINT USING "##<"+CHR$(28,28)+"##",P%(F%),C%(F%) 

COLOR 7 : LOCATE 4,4 ：PRINT USING ••#####n"+CHRS ( 28,28,28,28 ), P% , D% 
COLOR 7 : LOCATE 11,8+F%：PRINT " く"： PLAY M$(B% ¥ 3)：IF B%=6 THEN 1490 
IF TIME=E% THEN 1350 

TI%=TIX-1 : E%=TIME : LOCATE 9+TI%•19:PRINT" "；：IF TI% く >-1 THEN 1350 
PLAY MS(3) : PR%=PR%+2:GOSUB 1710 ： TI%=26-LV%»2 : IF TI%<4 THEN TI%=4 
COLOR 2 : LOCATE 8,19：PRINT STRINGS(TI%, GOTO 1350 

IF BI%>D% THENPLAYM$(3) : AS="SHORT!" : GOSUB1 900 ： PR%=PR%+1 : GOSUB1710 ： GOTOl350 
X%=19 ： Y%=6 ： A%=14 ： B%=1 : GOSUB 1940 

LOCATE 20,7：PRINT "CHANGE : "+STRS(D%-BI%)+"H" : A%=D%-BI%:GOSUB 1660 
X%=1l ： Y%=7 : A%=6 ： B%=9 : GOSUB 1940：LOCATE 12,7：PRINT "ASSESS" 
r ASSESSMENT 
FOR l%-l TO 8:A%=0 

IF (M%(I%)*B%(I%) ¥ M%(T.%-1) )<(M%(r%)*P%(I%) ¥ M%( I%-1))THEN A%=-2 
IF C%(1%) <>0 AND A%(1%) <>0 THEN A%=A%-1 
IF P%(I%)=0 AND B%{1%) <>0 AND I%>2 THEN A%=1 
IF A%=0 THEN 1620 

COLOR 3+SGN(A%) : LOCATE 12,8+IX：PRINT USING'X#" ； ABS(A%) 

IF AX>0 THEN EC%=ECX+AX ELSE PR%=PRX-A% 

PLAY M$(3+(A%>0)) : GOSUB 1760 
NEXT ： GOSUB 1710 : A$ = ”PUSH'.:GOSUB 1900 
IF CAX=8 THEN RETURN ELSE CA%=CA%+1 
A%=10：GOSUB 1990：GOTO 1280 


1 ADDING 

FOR IX=0 TO 8 ： BX=A% ¥ M%(I%) : AX(IX)=BX ： A%=A%-M%(1%)*B%：NEXT 
FOR IX-d TO 8：FOR J%=1 TO AX(IX) : PX(I%)=P%(I%)+1：COLOR FNA(IX) 
LOCATE 9,8+I%：PRINT USING "##",PX(IX)； : PLAY M$(0) : P%=P%+M%( 1% ) 
COLOR 7 : LOCATE 4,4：PRINT USING"#####n", 9%: NEXT : NEXT : RETURN 


STATUS 


FOR I%=0 TO 8：COLOR FNA(IX}:LOCATE 9,8+I%：PRINT USING 
LOCATE 4,4:PRINT USING 


COLOR 6 : LOCATE 
COLOR 7 : LOCATE 
COLOR 2 : LOCATE 
COLOR 4 : LOCATE 
COLOR 2 : LOCATE 


36,10：PRINT USING 
36,13：PRINT USING 
32,16：PRINT USING 
36, 4 : PRINT USING 
36, 7 : PRINT USING 


,LV% 

，.##.， ， CA % 

"##### 円 " ,HI% 
"##*' ,ECX 

PR%：RETURN 


'•## M ,P%(IX) ； : NEXT 


* LAY OUT 

CLS：RESTORE 1860：FOR J%=1 TO 5：READ XX,Y%,A%,B%：GOSUB 1950：NEXT 
X%=21 ： A%=16 ： B%=1：FOR JX=1 TO 5 ： Y%=J%*3 : GOSUB 1950：NEXT 

FOR I%=1 TO 5：READ AS,A%：COLOR A% : LOCATE 22,UI%*3：PRINT AS:NEXT 
FOR I%=0 TO 8：COLOR FNA(I%) : LOCATE 2,8+1% 

PRINT RIGHTS!" "+STRS(M%( 1% )),5)+"n : " :: NEXT 
LOCATE 4,3 ： PRINT"MONEY" : LOCATE 15,3 ： PRINT"PAY" 

LOCATE 9,22:PRINT "THE MASTER OF PAYMENT" : RETURN 

DATA 1, 3,10,1,1, 7,10, 9,13, 3, 6,1,13, 7, 3, 9, 8,21,21,1 
DATA" ENCOURAGEMENT ： •*, 4 , "PROHIBITION : M ,2, "LEVEL :"， 6 

DATA..CASHER : ， 7 , "HI-SCORE : " ,2 


'MESSAGE 

X%=18-LEN(A$)¥2 ： Y%=1l : A%=LEN(A$) : B%=1：GOSUB 1940 
LOCATE X%+1,Y%+1：PRINT A$ : LOCATE X%+A% ， 13:PRINT " 一 ” 

IF INKEY$="" THEN 1920 ELSE PLAY M$(0) ： A%=1：GOSUB 1990:RETURN 


1 WINDOW OPEN 

POKE &HF0D6 ,X%,Y%, A%+2,BX+2 ： CALL &HFC00 ： W%=W%+1 

CGEN ： COLOR 7 : LOCATE X%,Y% : PRINT 'V” + STRING$ < AX; 

FOR I%=1 TO B%：LOCATE X%,Y%+I%：PRINT "I"+STRINGS(A%," ")+"I" :: NEXT 
LOCATE X%,Y%+I %： PRINT 、" + STRINGS ( AX 一 "} +" ハ ， ；： CGEN 1 : RETURN 


'WINDOW CLOSE 

FOR I%=1 TO AX:IF W%<>0 THEN CALL &HF054 : W%=W%-1 : PAUSE 1 : NEXT 


RETURN 
» OPENING 

COLOR 7 ： CLS:A$="THE MASTER OF PAYMENT"：GOSUB 1900：RETURN 
1 INITIALIZE 

WIDTH 40 ： INIT：LIST 0 : PLAY 750-.CLICK OFF ： CGEN 1 
DIM M%(8),P%(8),A%(8),B%(8),C%(8),Q%(8),M$(3) 

DEF FNA(A%)=7+(A%<3) + ((A%¥2)=3)*5 ： M$(3)="03V15E3:02V15#F3F" 

MS(0) = ，， O4V15A0 ： O4V1OF0" ： MS( 1)= ,, O5V15A0 ： O5V10C0" ： M$( 2)=MS(1) 

RESTORE 2170:FOR I%=0 TO 6:READ A$ ： MEMS(&HF000+I%*32,32)=HEXCHRS(AS) : NEXT 
FOR I%=0 TO 8：READ M%(1%) : NEXT 

READ BS : IF RIGHTS{CGPATS(60),8)=HEXCHR$(BS) THEN RETURN 
FOR I%=32 TO 95：AS = LEFTS(CGPAT$( 156) ,8) 

A$=CHR${0)+MID$(AS,1,2)+MID$(A$,4,1)+MID$(A$,6,2)+CHR$(0,0) 


DEFCHRS(1%)=A$+AS+A$ : NEXT 

FOR IX=1 TO13 ： DEFCHR$(ASC(MID3("<_ 023457 SGN~H M ,1%, 

READ BS ： NEXT：RETURN 

1 123456781234567812345678 

DATA"2AD6F0CDB8F0E511 002819444D2ADAF0 CD2DF0EBE1010030 
DATA'*21D6F 0010400 EDB0 EB22DAF0C93AD8F0 573AD9F05FED7877 
DATA"F057E 560693 E2892 06004 F 094440 El ID C235F0C92ADAF02B 
DATA"EB2AD6F03AD9F084 30673 AD8F0853D6F CDB8F0E501 003609 
DATA" 01002809444 DEBCD 8FF 02322 DAF0C93A D8FC573AD9F05F7E 
DAT.V3AD8F057E 560693 E 289206 004FB7ED42 444DE1IDC297F0C9 
DATA"545D 292919 B7CB15 CB14CB15CB14CB15 CB1409D1C1C9 
DATA 10000,50 00, 1000,5 00,100,50,10,5,1 

DATA 0O0C3CFC3COC0C00,00007C007C38100O,003C465A623C00G0 
DATA 0O7CO 218027 C0000,000C 1424 7E0 40000,007 C407C027C0000 
DATA 0O3E4O3CO27C0O0O ,001 C2O4E221C000O ,006 2524A 46420000 
DATA 00FE82FE 8286000 0,0 


)=HEXCHRS(BS+BS+BS) 

1 2 3 4 5 6 7 8 
09444 DEBCD2DF0EB M 
032315 C235F03AD8' 
UD9F 0010400 EDB8" 
444DEBCD8FF0EBE1*' 
ED 79082 B15C297F0" 
G5D 506004 D6C2600" 


.O03C42OC3O7E00O0 
,0O7E 420408080000 
.O0FEFEFEFEFE00OO 



この ゲームのこつは なんといっても，ミ 
スを 少なくすることにあります。 レベルの 
低い うち は 時間もたっぷりありますので， 
じっくりと考えてどう支払うか決めてくだ 
さい。 レベルが 上がる につれ て，時間が少 
なくなっていくだけでなく， ボーナス が 加 
算されることによって払うお金も高くなっ 
ていきますので，複雑な操作を要求される 
ようになります。 

僕の場合はだいたいレベル11くらいから 
ミスが目立ってきて，レベル13でもう思考 
速度がついていかなくなっておしまい，と 
いった感じです。普通の計算能力があれば 
初めてでもレベル10まではいくことができ 
るでしよう。あとは支払い方のパターンを 
覚えてしまえば，レベル15 くらいまでは達 
することができるのではないでしよう力 1 。 

そしてこのゲームを やって 払い方に自信 
がついたなら，さっそく買い物をするとき 
に実践してみましよう。そういつもいつも 
先のような美しいおつりに出会うとは限り 
ません力 5 ,—度この^:感を味わってしまう 
と病みつきになること請け合いです。そう 
なったら最後，もう二度と小銭を払うのが 
面倒だなどとは思わなくなり，レジに並ん 
でいるときに，1,000円もしない買い物に一 
万円札を払うおばさんなどを見かけたりす 
ると，無性に腹が立ってくるはずです。 

ホ ホ 本 

ところでついこのあいだ，例の叔父さん 
が僕の家に遊びにきました。近くに仕事で 
きたついでだったらしいのですが，相変わ 
らずポケットにたくさんの小銭を詰め込ん 
でいました。 

居間でお茶を飲んでいるとき，僕は会話 
の切れ目を見計らって，今度自分の作った 
ゲームが雑誌に載るのだと話しました。叔 
父さんはのっそりと顔を僕のほうに向けて， 
それはどんなゲームだと聞いてきました。 
僕は 「しめた J と思い，小銭を増やさない 
ように買い物するゲームだ，というと，叔 
父さんはただ苦笑いするだけでなにもいわ 
ず，お茶をずずっとすすりました。 

そしてその夜，じゃらじゃらという小銭 
の音を響かせながら，遠い道のりを帰って 
いったのでした。 


120 Oh ! X 1991. 7. 






ENIINEL 


く対応機種一覧〉 # MZ -80 K / C /700 /l 500# MZ -80 B / 2000 
• MZ -2500/2861 # XI # Xlturbo /^# PC -800 1/8801/88# 
SMC -777/ C # PASOPIA /5 •PASOPIA 7# FM -7/77 /AV • 
PC -286/386/9801 /98# X 68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S " SW 0 RD ” 
システムが必要です。 


第108部 REAL ソースリスト編 


• REAL ソースリスト掲載 

ついに巨大なソースリストを一挙掲載す 
ることができました。アセンブラで開発さ 
れたプログラムとしては最大級の実数型コ 
ンパイラ REAl _ です。実行ファイルでまるま 
る I 6 K バイト，ソースにすると今回のよう 
な大きさになってしまいます。 

それにしても，毎度のこととはいえ，大 
貫氏の ソースリス トの膨大な日本語表記に 
は圧倒されてしまいます。 XI turbo の漢字変 
換を使っているのでしょうが，入力の手間 
だけでどれくらいかかるのでしようか。 
• Small - C 当選者発表 


県)，大谷悦正（東京都)，栖原紀夫（東京 
都)，小原貴志（埼玉県)，谷口利一(干葉 
県)，田窪伸児（大阪府)，倉田敏広（神奈 
川県)，上原俊夫（群馬県)，伊藤輝之（愛 
知県)，樫正一郎（埼玉県)，佐野正文（三 
重県)，中田一隆（秋田県)，熊谷正之（千 
葉県)，白井保弘（群馬県)，吉田敏幸（神 
奈川県)，飯田茂（東京都)，森喜一郎（大 
阪府)，伊藤直也（静岡県)，阿部俊光（岩 
手県)，石山伸一（栃木県)，勇崎昌宏（京 
都府)，三浦祥吾（北海道)，深川哲光（香 
川県)，中林俊一（北海道)，伊藤佳夫（埼 
玉県） 


先月号のこのコーナーで行つた SmaN-C 
ver .2.7 ディスク配布希望者募集の当選者 
を発表します。当選者は以下の50名の方々 
です（順不同，敬称略)。 

桑山直樹（愛知県)，高田英基（干葉 
県)，榊卓也（京都府)，澤井憲司（大阪 
府)，曽我恭成（福井県)，大塚真典（静岡 
県)，澤田保隆（東京都)，大島誠（神奈川 
県)，林幸敏（神奈川県)，荒洋一（茨城 
県)，桜井清雄（大阪府)，石田伯仁（神奈 
川県)，桑原嘉男（東京都)，駒井健一（千 
葉県)，常世田一郎(埼玉県)，渡辺裕之(北 
海道)，璣部佳成（山口県)，高橋淳一（宮 
城県)，山本稳（大阪府)，加藤正栄（神奈 
川県)，石田泰弘（兵庫県)，西井貴（三重 
県)，難波訓広（神奈川県)，山内正人（埼 
玉県)，浦賀毅（茨城県），野村圭一（千葉 


なお，今回のディスク配布当選者の所属 
する関連サークルは， S -0 S ユーザーズクラ 
ブ， EXTRA , VIP ROOM , Q-System Lab , I 
Megal , CUREC , エ学院大学電子技術研究 
部，東京電機大学理工学部コンピュータ部, 
早稲田大学理工学部電気工学科 Z 80 CLUB , 
以上です。 

鲁コンパイラ時代到来か？ 

さて， S -0 S に SmaH - C と REAL という強力 
な言語が2つも加わりました。しかし，ど 
んな優秀な言語もアプリケーションが作ら 
れなくては宝の持ち腐れですね。 

当然，大々的にアプリケーション，また 
は周辺ソフトの募集です。 C 言語の移植性 
神話がどこまで通用するかも興味深いとこ 
ろです。特に今回 SmaH - C を配布した方々は 
銳意投 f 局お願いいたします。 


• S - OS の系譜 （22) 

1987年8月号で， CPU の異なる FM -7 にま 
でその増殖の手を伸ばした S-OS “ SWORD ” 
は，続く 9月号で再び NEC PC をターゲット 
にしました。 PC -880 I 版はすでに1986年6 
月号で発表されていますが，このときのバ 
ージョンは PC -880 I の ROM を利用したもの 
でした。動作速度の点などから， オール RAM 
バージョンの発表が待たれていたところで 
す。同時に， PC -800 I 用の S-OS “ SWORD ” 

を望む声も編集室に寄せられていました。 

8月号ではこれらの要望に応えるかたち 
で， PC - 8001 /880 I 用のオール RAM 版 “ SW 0 
RD ” が発表されました。オール RAM 版の実 
現方法は少々凝ったものでした。まず， 
XBI 0 S という XI と互換性を持った BIOS を作 
成し，その上で XI 用の S-OS “ SWORD ” を走 
らせているのです。ハードウェアの違いと， 
XBI 0 S カヾ XI の BIOS にフルコンパチではない 
ことから， HuBASIC などの XI 用のソフトウ 
ェアは当然実行できません。しかし， S -0 S 
を丨から作成する必要のないこと，発表後 
に発見されたバグをとった “ SWORD ” を使 
用できるため比較的安定していることなど 
のメリットがあります。 

また8月号では，リロケータブル逆アセ 
ンブラ Inside - R が発表されています。 S -0 S 
の標準的なデバッガである ZAID は， ZEDA で 
のプログラム作成とそのデバッグを並行し 
て行うことを考慮し，5000„で動作するよう 
になっています。そのため，解析しようと 
するプログラムのアドレスが ZAID と重なっ 
てしまってはどうしようもありません。 
Inside - R は S -0 S に用意された GETPC , [ HL ] 
の2つの機能を使い，どのアドレスでも動 
作するリロケータブルな逆アセンブラとな 
っていました。 ZAID からブレイクポイント 
設定機能を削除し，代わりにアドレスのク 
ロスリファレンス作成機能などを装備して 
わずか 2 K バイト。強力な逆アセンブラです。 



THE SENTINEL 


121 







ソース リス ト 編 

REAL 


Ohnuki Nobuaki 

大貫信昭 


お待たせしました。 5月号で発表した実 
数型コンパイラ言語 REAL のソースリ 
ストを掲載します。存分に堪能してくだ 
さい。あま D に大吉なプログラムのため 
掲載が遅れましたことをおわびします。 


122 Oh ! X 1991パ 


11111実数型コンパイラ REAL uni 

REAL は S-OS では初めて実数型を直接 
サポートしたコンパイラ言語です。基本的 
な部分はこれまで S - OS 上の構造化コンパ 
イラ言語として定評のあった SLANG とほ 
ぼ同じ仕様となっており，1990年3月号で 
発表された浮動小数点演算パッケージ 
SOROBAN を利用して実数演算を実現し 
たものです。 

従来，8ビット CPU 上で実数型 コンパイ 
ラを作成することはかなりの困難を伴うも 
のとして扱われていました。これは CP/M 
上の多くの コンパイラ 言語 や， これまで発 
表されてきた S - OS 用の言語群が整数型仕 
様なのを見てもわかると思います。 

もともと SOROBAN はこういった状況 
を打開するために独立したパッケージと 
して発表されたものでした。それが発表以 
来1年2力月を経て，ようやくこれを使用 
したコンパイラ言語の発表となったわけで 
す。 

今回は こ の REAL の ソース リストをまと 
めて掲載します。実行ファイル自体はダン 
プリストとして1991年5月号に掲載されて 
いますので，実際にプログラムを使用する 
ときにはそちらを入力してください。 

氺氺* 

もちろん，6月号のごめんなさいのコー 
ナーで発表されたバグは修正されています 
ので，5月号に載ったダンプリストとは一 
部異なる点もあります。気をつけてくださ 

い0 

1111111 mmimiii 入力方法 llllli ! 1111111111111 

プログラムはいつもお馴染みの OHM - 
Z 80 で記述されています。 S-OS の拡張仕様 
である漢字を多用していますので，このソ 
ースリストをそのまま打ち込んでアセンブ 
ルすることは不可能，ないしは非常に困難 
なことだと思われます。その分，無味乾燥 
なアセンブラソースリストよりもドキ ユメ 
ント性は格段に高いと思います。これから 
コンパイラ言語を作ろうという方は参考に 
するとよいかもしれません。 

それでも入力するという方のために，一 
応アセンブルの手順を示しておきましょう0 
まず，アセンブラとして1990年3月号で発 
表された OHM - Z 80 が必要です。それ以外 
のアセンブラではアセンブルできません。 

リスト 1 のソースリストは 4 つのプロ グ 
ラムが連続して出力されています。それぞ 


れの部分を， 

REAL -1 .ASM 

REAL -2 .ASM 

REAL -3 .ASM 

REAL -4 .ASM 

というファイル名で分割して入力，セーブ 
してください。次に， 

#L OHM - Z 80 
#13000 

のように OHM - Z 80 を起動し， 

)A REAL -1 .ASM 

でアセンブルを開始します。あとは自動的 
に次の ソース プログラムを読み込んでアセ 
ンブルを終了します0 

こうしてできあがったオブジェクトは才 
フセツトつきでアセンブルされたものです 
から， 

)S REAL :3000 : 6 FFF :3000 : 8000 
のようにオフセット（この場合は8000 H ) を 
指定してセーブすると，そのまま起動でき 
る実行ファイルができあがります0 
S - OS 変身セットでバッチ処理を追加し 
ている場合ならば，これらの操作をまとめ 
て行うとよいでしよう。 

なお，できあがったプログラムの使用方 
法，文法などについては5月号の解説をお 
読みください。 

1111111111 Smal 卜 C と REAL 1111111111 

s-os の主流言語はいうまでもなく「アセ 
ンブリ言語」です。高級言語の主流は 
SLANG でした。これからの主流となると 
思われるのは SLANG / REAL ， SmalK ： で 
しょう。 

SLANG は S - OS の実情を踏まえて開発 
されたものであり， “ SWORD ” の機能をか 
なり使い切った システム といえるでしよう0 
それに対して C はもともと ミニコンと 
UNIX の環境で育った言語です。多くの魅 
力を持った言語ですが，現在の“ SWORD ” 
では C 言語をおいしく使用するための環境 
を提供できないという問題が浮かび上がっ 
てきます。かなり C 言語の仕様を意識した 
SLANCJ がなぜ C 言語そのものではないの 
かというのもそういった点に起因するもの 
と思われます。また，構造体の使えない C 
処理系では移植性がどの程度保証できるの 
かも定かではありません。 

コンパイラ言語としての REAL と SmalH ： 
が棲み分けする余地は十分にあるといえま 
す。またメジャーな C 言語と S - OS を取り持 
つ環境を作ったり，新たなコンパイラを作 
ることも考えてみるべきでしよう。 
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►おおう。 5 月 5 日で 20 歳になってしまった。ううっ，悲しい。もう青春は帰ってこない 
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••私の周りにだんだん X68000 ユーザーが増えてきた。 


:れも Oh!X のおかげだ。 

周来正男 （17) 群馬県 
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► X 68000 を妻に乗っ取られてしまったので敁近は XI をよく使用します 。 INTEGRAL XI 
により X 68000 のフォー マツ トマシンと化していた XI 。まだまだ使えると思います。 
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► X 68000 がほしかったが•学校で使うため PC -286 になってしまった。しかし，まだあきらめ 

たわけではない。いつかは . 買いたい。こんな私は Xlturbo ユーザーです。 

野崎減 (20 j 神奈川県 
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► X 68000 XVI もいいけど，私は廉価な X 68000 がほしい。拡張スロットは1つでいいし，ハ 
—ドデイスクも内蔵できなくていいから，198,000円ぐらいのマシンが出てくれたら私も 
X 68000 ユーザーになれるのに。 宮城義和 （28) 聆岡県 
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► 「 ェビ天」 に诳 2 回 アマチュア CGA コンテスト 入'敗の「超強力宇宙人 j が出ていたが ウ 
ヶはあまりよくなかった。まあ，審査 M の見る t ころも違うだろうけど，やっぱりあの才 
チはよくないよな。 金子隆博（19> 群馬県 
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■ B5 年 6 月号- 

序論 共通化のみ 

第1部 S-OS"MACE M 
第2部 Lisp-85 インタブリタ 
第3部チェックサムプログラム 

_85年7月号 - 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグッール ZAID 

■ 85 年8月号 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

_85年9月号 - 一 

インタラプト S-OS 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp-85 入門(丨> 

■ 85 年10月号- 

第1〗部仮想マシン CAP-X85 
連載 Lisp-85 入門⑵ 

■ B5 年11月号一- 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年12月号 

第12部 Prolog-85 発表 

■ 86 年1月号 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号 

第15部 S-OS "SWORD" 

第16部 Prolog-85 入 PWI: 

_86年3月号 
第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門 (2) 

■ 86 年4月号 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog-85 入門⑶ 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号—— 

第2〗部 Z80TRACER 
第2 2部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンフ‘&エディタ 
第24部 “SWORD" 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC-8801 版 S-OS“SWORD” 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-0S"SW0RD" 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第2 7部 MZ- 2500版 S-0S“SW0RD" 

■ 86 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 
_86年10月号 一 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第3〗部 FuzzyBASIC 料理法く1> 

■ 86 年11月号 

第32部バズ ルゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法<2> 

_86年12月号 
第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■ 87 年1月号 

第35部マシン語入カツール MACINT0-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 


■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “SWORD' •再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 
_B7 年5月号一 

第42部 S-OS“SWORD” 変身セット 
第43部 MZ-700 用 “SWORD ••を QD 対応に 

■ B7 年6月号一 - 一 

インタラプトコンバイラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンバイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

|_87年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号 

!第47部パズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWmTE 
1特別付録 FM-7/77 版 S-0S'*SW0RD" 

漏87年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ inside-R 
|特別付録 PC-8001/8801 版 S-0S“SW0RD” 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンバイラの拡張 
1第52部 XI turbo 版 S-0S"SW0RD" 

|_87年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 S-OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 "SWORD" アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-OS-SWORD" 

_B8 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンバイラ拡張部の修正 
_B8 年2月号 

第59部シューテイングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 8B 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言龉 SLANG 入門(丨 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュI^ーション 

■ B8 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-1 
連載 搆造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号-- 

第69部超小型エディタ TED-750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ B8 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

薄73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ S0URCERY 

■ 89 年1月号----- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号: - -- - - 

第77部萵速エディタアセンブラ REDA 

特別付録XI版 S-OS"SWORD” く再掲載〉 

■ 89 年3月号--- 

第7 8部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月号^--- … ■- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号--—— 

第 B0 部ソースジ;!:ネレータ RING 

_88年8月号--- 
第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号—— 


第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号 - 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 月号-- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

_89年11月号 一 

第8 6部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年12月号---- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. LIB 

■ 90 年1月号- 

第 BB 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 
■90 年2月号—— 

第 B9 部超小型コンパイラ TTC++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月号-- 

第91部フアジイコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号-- 

第92部インタブリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 対応 S-OS “SWORD" 

特別付録 PC-286 対応 S-0S“SW0RD” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号-—— 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号--:- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年”月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンバイラ 

_91年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム D0B0N 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 SmaH-C 処理系の移植 


■ 


■ 

■ 


■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS "MACE" または S-OS_‘SWORD" がないと動作 
しませんのでご注意ください 


► 5月から MIDI 音源を手に入れるため料理閱 のアル バイトを始めました。しかし， X 68000 
を触る時問が少な〈なるし.疲れもたまって大変です。 後藤秀樹(16> 榀岛県 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
第 2 3 回 アフターケアなの?一 


シナリオ：金子俊一 
特別監修： 浦川博之 



今回ち光君ががんばる「マシン語カクテルこの酒場ち人手不足の 
ようですね。お話は,デ/ ッガ作成の後日談と絡んでの Z 80 よもやま 
話です。ブ□グラムはないんですが，前回，前々回，そして前々々 
回がわりと大きかつたので，ごかんべんのほどを。 


カラン， コロ〜 ン 

源光（以下光）：カランカラン， コロン。 
ようこ（以下 Yo ) :オ ツバ、ケ〜の。 

マスター （以下 M ) ••こらこら，鬼太郎の店 
にする気ですか。 

長老（以下老）：ふぉっふぉっふぉっ。 

光：出たな，子泣き爺い。 

老：だれが子泣き爺いじゃ。 

光：妖魔退散！ 

老：ぐえええ。 

M :長老もノリますね。 

Yo : いったいどうしたの？ 

光：いや，遊びに来ただけなんですよ。 

老：だからといってヮシで遊ぶこたあない 
じやろうに。 

光：まあ，そういわずに。妖魔退散！ 

老：ぐえええ。 

丫〇 :光君，老人をもてあそぶもんじゃあり 
ません。 

光：だって暇なんだもん。 

M : 光君も遊んでないで，来たついでにな 
にかしていけば。 


丫〇 :そうよ。世のため，人のため，ひいて 
は Z80’s BAR のためになにかしなさい。 

光：う〜ん。そういわれてもなあ。 

Yo :なによ。私のいうことが聞けないの。 
光：わかりましたよ，強引だなあ。 

M :この前までやっていた，デバッガの話 
でもしてくださいよ。 

光：え〜，またですか。 

光：そうですね。それでは今夜は Z80 の生 
い立ちの話なんかでもしましょうか。 

8080コンパチ 

光：えっと，その昔に 8080 っていうインテ 
ル社の CPU があったのを知ってる？ 

Yo :知らないわ。 

光：今夜は素直ですね。 

Yo :私を怒らせたいの？ 

光：そんなことはないです。えっと，某国 
民機と呼ばれるコンピュータに載っている 
CPU は知ってる？ 

Yo :えつと， 80286 とか 80386 ね。 


老：時代は変わったのう。 

M :変わりましたねえ。 

光：その 80286 とか 80386 の前に 8086 ってい 
う CPU があったんですよ。 

Yo :へえ〜。 V30 なら聞いたことあるんだ 
けどな。 

光： V30 はいいんです。その 8086 は 16 ビッ 
卜の CPU だったんですがね，さらに前に遡 
ると， 8080 っていう 8 ビット CPU があった 
んですよ。 

Yo : それがどうかしたの？ 

光：とっても重要なんですよ。その 8080 は 
Z 80 のモトなんですから。 

Yo : Z 80 のモト？ 

光： Z80 を作っているザイログ社というの 
は，もともとインテルで 8080 を作った開発 
メンバーが 中心になって興した会社なんで 
すよ。 

老：そうそう，そうじゃったのう。 

光：そこで Z 80 は全盛だった 8080 の上位コ 
ンパチ CPU として売り出された。 

Yo :上位コンパチ？ 


表1 Z 80 になって追加された命令 表2 Z 80の命令形式 


8080 の空きコード 

命令 

$ 0 8 

EX AF ， AF ， 

$ 1 0 

DJNZ 

$ 1 8 

JR e 

$ 2 0 

JR NZ,e 

$ 2 8 

JR Z,e 

$ 3 0 

JR NC,e 

$ 3 8 

JR C,e 

$ C B 

ビット操作命令 

$ D 9 

EXX 

$ D D 

IX 系命令 

$ E D 

その他命令 

$ F D 

1 Y 系命令 
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M :そういえば最近あんまり聞かなくなり 
ましたね。 

老：そういえば，そうじゃのう。 

光：さっきからそればっかしですね。 

Yo :そういえば，そうじゃのう。 

老：こら，老人をからかうもんじゃない。 
Yo : それで上位コンパチっていうのは？ 
光：コンパチっていうのは互換性があるっ 
ていうことですよ。 

Yo :ふうむ。 

光：そこで上位コンパチっていうのは ，X 
1に対する Xlturbo みたいなもんで ，XI 
turbo では XI 用のソフトは動くけど ，XI 
では Xlturbo 用のソフトは動かな いってい 
うようなことた'^よ。 

Yo : X 68000 みたいにどれも同じっていう 
場合はどうなるの？ 

光：それは完全コンパチってやつだね。 

Yo :ふうん 0 

光：そこで話を戻すと ， Z 80は8080の上位 
コンパチだから，8080用のプログラムはち 
ゃんと動くんだ。 

Yo : じゃあ ， Z 80は8080になにかしらのも 
のをつけたってわけね。 

光：そういうこと。便利な命令がいっぱい 
増えているんだ。もともと8080では244種類 
しか命令がなかったので，1バイト命令し 
かなかったんだ。 

Yo :それじゃ，先月話してた $ CB で始まる 
ビット操作命令も Z 80のオリジナルなのね0 
老：それだけではないぞ。 $ DD で始まる IX 
系の命令， $ FD で始まる IY 系の命令，みん 
なそうじゃ。 

光： Z 80 になると命令数はなんと696種類 
にもなるんだ。 

Yo :いっきに3倍近くも増えたのね。 

老：実行可能な未定義命令を含めるともっ 
と増えそうじゃのう。 

丫〇 :実行可能な未定義命令？ 

老：そうじゃ。ザイログが認定してないけ 
ども，実際は動いてしまうマシンコードが 
あるんじゃ。 

Yo :へえ〜。 

光：まっ，その話はまたいずれということ 
にして，696種類もあると当然1バイトでは 
足りなくなるでしよ。 

Yo :そうねえ。 

光：そこで，ザイログは8080の空きコード 
を利用して，2バイト命令ゃ新たな1バイ 
卜命令を作ったってわけさ。表1にまとめ 
ておくね。 

Yo :あった まいい のねえ，感心しちゃう。 
光：それが第 10 P コードや第 20 P コード 
の始まりってことだよ。 


命令形式はちょっと複雑 

Yo :ねえ光君，デバッガを作るうえで苦労 
したことってある？ 

光：そうだな，命令によってバイト数が違 
ったのはめんど' くさかったな。 

Yo :なにか規則性のようなものはないの。 
光：そうだね，あればもっと楽だったんだ 
けどな。 

Yo :やっぱり Z 80と8080では違うのよね。 
光：うん，そうだ'ね。表2を見て。これは 
命令形式の表なんだけど，8080なら （1) 
~ (3) までですむんだ。 

Yo :これってひとつの枠が1バイトって 
ことね。 

光：そう。8080では最長で3バイト命令っ 
てことだよ。 

老： MC 68000では10バイト命令というの 
もある'そうじゃからな。かわいいもんじゃ 
ろ。 

Yo : きれいに1,2,3バイトで並んでいる。 
光 ： Z 80ではさらに⑷~⑺までが加わる 
のでけっこう複雑になるでしよ。 

Yo : 4バイト命令までできるのね。 

光：そうだね。 

省メモプログラム 

Yo :そういえばあのプログラムはちよう 
ど 4 K バイトに収まってたわよね。 

光：そうだね。あれも苦労したな。 4 K をず 
いぶんとオーバーしてたもんな。最初に作 
つていたアルゴリズムでは4 K をはるかに才 
ーバーしちゃうからって，ほとんど書き換 
えたこともあったし。 

Yo :なにかテクニックがあるんでしよ。 
光：いろいろあるけど，かなりえげつない 
ょ。 

Yo ： う〜ん。可能なかぎり JR 命令を使うな 
んてどう？ 

光：そうだね。 JP に比べて1バ 
イトは縮まるよね。当たり前の 
こと A 5 けど。 

Yo :そのわりには JP 命令が多 
いように思えるんだけど。 

光：それはね，こういうことで 
すょ。 

CALL ???? 

RET 

このパターンを 

JP ???? 

に書き換えたんですよ。 

Yo :ちゃんと動作するの？ 


光： CALL 先には必ず RET があって，それ 
で帰ってきますよね。 

Yo :そうね。 

光：そこで JP にしちゃえばスタックを使 
わないからスピードアップにもなるし，メ 
モリも1バイト節約になるでしよ。 

Yo :なるほどね。ほかにはどんなのがある 
の。 

光：いままでのは比較的せこかったでしよ。 
苦労して1バイトしか縮まらない。いちば 
ん有効なのは同じようなことをしているル 
ーチンを見つけてサブルーチン化してしま 
うことだろうね。これはいっきに数10バイ 
卜も縮まる可能性があるし，プログラムも 
まだまともに見える。 

Yo :それらが積み重なるとスパゲッティ 
になっていくのね。 

光：そうだ、ね，特 1 -に逆アセンブルのところ 
は汚いね。その前はなんにも考えないでプ 
ログラム作ってたから。あとで後悔したよ， 
もっとタイトルを短くしておけばよかった 
とかね。 

老：後悔先に立たずじゃ。 

光：そうですね。1つひとつの命令のバイ 
卜数を確かめて，もっと短くならないかっ 
て必死でしたよ。 

光：せっかく遊びに来たのになんだか Z 80 
物語でも話に来たみたいだなあ。 

Yo :まあいいじゃないの。それより，今度 
私をどこか連れていってね。 

光：なんかどっかで聞いたことあるセリフ 
だな。 

Yo :わたしがいったのは初めてよ。さて 
は，メアリーにでもいわれたんでしよ。 

老：メアリーちゃんも見かけんのう。 

光：糸屯ちゃんや善ちゃんはどこいっちゃっ 
たのかなあ。 

Yo :ごまかしてるわね。 

M :山田君はツケが残っているのにな。 

-つづく一 
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メカトロニクス制插] 


~ n 


(その 3) 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今月は，ステッピングモーターを使った秒カウント指針式時計 
プログラムを組みます。今回のリストはメカト ロニ クス制御の 
基本プログラム例。来月号になってしまった応用編までにちよ 
っとした準備体操のつもりで読み進めていくといいでしよう。 


前回までのステッピングモータ—の工作 
は完成しているでしようか。トランジスタ 
やダイオードなどの個別部品を取り付ける 
ときに足を間違えると動作しないので，気 
をつけてください。今回は応用プロダラミ 
ング編ですが，まずは動作チェックをかね 
てサンプルプログラムから試していきまし 
よう。なお，あらかじめおわびしておきま 
すが，今月の締め切りが筆者の海外出張と 
重なってしまったために，当初予定してい 
たメカトロニクス制御までは間に合わせる 
ことができませんでした。今月はステッビ 
ングモーター単体だけで動かせる簡単なプ 
ログラムを載せて，応用は次回に回すこと 


にします。 



マウスで動かす 


さっそくリスト1から打ち込んでみてく 
ださい。このプログラムでは，マウスの右 
クリックでモーターの右回転，左クリック 
で左回転を操作しています。打ち込み終わ 
ったら，ジョイスティックポートにケープ 
ルを接続し，モーターの電力用電源を入れ 
てから RUN させます。マウスの左右クリッ 
クでモーターが回転するのが確認できたで 


しょうか。 

では，プログラムの中身を順番に解説し 
ていきましょう。まず変数を定義したあと 



〇,け 


条ねしれでね/ 


にタイマ用変数の n ' をセットします。イン 
タプリタ上で動作させるときにはこのタイ 
マルー チン timer ( )は必要ないのですが， コ 
ンパイルすると動作が速くなるので，この 
値で速度を調節します。とはいえ，コンパ 
イルしたプ ログ ラムでタイ マルー チンがな 
くてもモーターの応答が追いつかないとい 
うことはないようです。 

ところで，正確にモーターの回転速度を 
計ったことがないので，毎分何回転という 
ように速度のかたちで設定することはして 
い.ません。もしも正確に速度を決めたいと 
きは X 68000 内部のタイマで割り込みをか 
けてやらなければなりませんが，これは次 
回以降の課題とします。 

そのあといくつかの初期設定をしてから， 
ループに入ります。ループの中では msstat 
関数でマウスの状態を読み取り，右ボタン 
が押されていたら，右回転のための right ル 
ーチンに，左ボタンが押されていたら，左 
回転のための left ルーチンに飛びます。回 
転位置は絶対位置を示す変数 ps と，4相を 
順次 ON していくために相対位置を示す変 
数 v とで管理しています。電磁石コイルは 
4相しかないので， v は〇から3までの値 
を順次とります。そして，実際の回転には， 
outval 関数で v の値をポートに出力するこ 
とで行います。この outval 関数は最初の基 
本 I/O 回路のコントロールで10進数を出力 
するときに使った関数と基本的には同じで 
す。前回は3ビット整数だったので， v 0, 
vl , v 2 の3桁を使っていましたが，今回は 
0から3の2ビットなので， v 0 t vl のビッ 
卜のみ使用し， v 2 ビットは先月述べたよう 
に 1 C のイネーブルに使っています。このプ 
ログラムでは常時イ为、ーブルにしているの 
で， v 2 は常に1にセットしています。 

以上，リスト1を最初からていねいに追 
っていきましたが，実際にステッピングモ 
ーターを回転させるためには outval 関数で 
0 ~ 3を順番に出力していくだけでできて 
しまうのです。 



秒カウント指針式時計 


理論編で，ステッピングモーターの身近 
な例のひとつとして指針式のデジタル時計 
を挙げましたが，ここでその実例を示して 
みます0リスト2を見て〈ださい。このプ 
ログラムはストップウォッチと同じように， 
スタートボタンを押すと言 i - 時を始め，もう 
一度押すと一時停止します。さらにもう一 
度柙すと計時を再開し，また，停止してい 
るときにリセットボタンを押すと針が元に 
戻るしくみになっています。実際には，ス 
タート•ストップがマウスの左クリック， 
リセットが右クリックになっています。 

このプログラムについても順番に説明し 
ていきましょう。まず，変数宣言のあと， 
毎秒ごとに進むステップ数を n に設定しま 
す。これは，1ステップが 1.8° なので，毎秒 
1.8 X n ° 進むことになります。さらに初期 
化後，スタートの左クリックを侍つループ 
に入ります。左クリックして離;した瞬間に， 
“ start ” を表示して計時を開始します。メ 
インループでは秒カウントしながら，左ク 
リックを監視します。秒カウントの count 
ルーチン内では，左クリックを検出すると 
停止のためのフラグを立て，それによって, 
カウントループから抜けます0ループを回 
り続けるかぎり， step ルーチンでステッピ 
ングモーターを回し，また総経過秒数を sec 
変数に累計していきます。一時停止状態で 
右タリックを検出するとすべてのループか 


ら抜け， center ルーチンで指針を元に戻し 


てからプログラムを終了します。このプロ 
グラムの基本は onestep ルーチンで，リスト 
1とまったく同様に変数 v を〇から3まで 
順次進めながら outval で出力していくだけ 


です0 


今回使用したステッピングモーターは， 

1回転200ステップなので60では割り切れ 
ないため，残念ながら1周60秒のストップ 
ウォッチにはなりませんでした。毎秒2ス 
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テップと設定すると，100秒計ということに 
なります。ここで，1秒で動かすステップ 
数をあまり欲張ると1秒以内で回り切らず 
に誤動作してしまいます。インタプリタ上 
では毎秒50ステップ程度が限度のようです。 


しかし，毎秒50ステップとなる t 1周4秒 
計となり，あまり意味がなくなってしまい 
ます。ここは，毎秒2ステップの100秒計か 
毎秒4ステップの50秒計がよいでしよう。 

氺* 氺 


いかがでしたか。以上，ステッピングモ 
ー ターを動かす基本例をプログラ.ムして•み 
ました。来月は，模型にモーターを組み込 
んで，ロボットもどきの実験,.に挑戦してみ 
るつもりですので，お楽しみに。 


リスト1 


10 /* save "d:¥basic¥motor.bas 
20 /* save@"d:¥basic¥motor.doc 
30 /* 

40 /* ステッビングモーターブログラム 
50 /% 

60 /* 1991.5.3 K. Misawa 

70 /* 

80 int .v,n ， x,y,bl ， br,ps 

90 /* 

100 /* タイマー用変数 
110 n=l 
120 /* 

130 /* 麵匕 
140 outval(v) 

150 mouse(4) 

160 /* 

170 while 1 

180 msstat (x, y., bl,br ) 

190 if bl=-l then { v=left(v) } else { 
200 if br=-l then { v=right(v) }} 

210 timer(n) 

220 print ps 

230 endwhile 
240 end 
250 /本 
260 右®転 

270 /* (引数） ON になっている相番号 
280 /* (戻り値） 1 ステップ進んだ相番号 
290 /* 

300 func right(v;int) 

310 v=v+l : ps=ps+1 
320 if v=4 then v=0 
330 outval(v) 

340 return(v) 


350 endfunc 
360 /* 

370 左回転 

380 /* (引数） ON になっている相番号 
390 (戻り値） 1 ステップ進んだ相番号 
400 /* 

410 func left(v ; int) 

420 v=v-l : ps=ps-l 
430 if v=-1 then v=3 
440 outval(v) 

450 return(v) 

460 endfunc 
470 /* 

480 / 本データ出力 
490 パ（引数）麟[値 
500 /* (戻り値）なし 
510 /* 

520 func outval(d0 ； int) 

530 int v,v0,vl,v2 
540 v0=l-(d0 and 1) 

550 vl=l-(d0 and &B10)/&B10. 

560 v2=l 

570 v=&Bl 000000 0*vl+&Bl 00000 C*v0+&B 10000 *v2 

580 ioout(v) 

590 endfunc 
600 /% 

610 /* 回車 云 速度制御 タイマー 
620 /* (引数）カウント数 
630 /? (戻り値）なし 
640 /* 

650 func timer(n) 

6b0 for iii=1 to n 
670 next 
680 endfunc 


10 /本 save "d:¥basic¥watch.bas 
20 save@"d:¥basic¥watch.doc 
30 /* 

40 ステッビングモーター応用 

50 /本撕式 ^ ft ブログラム 
60 /* 

70 /* 1991.5 .4 K. Misawa 

80 /* 

90 int v,n,x,y,bl,bl0,br,sec,ps 
100 str sm0 
110 /* 

120 /* 毎秒ごとに進むステップ数 

130 n=2 

140 /本 

150 /本撕匕 

160 outval(v> 

170 mouse( 4 ) 

180 /* 

190 / 本スタート待ち 

200 while (bl=0 and bl0=-l)=0 

210 bl0=bl 

220 msstat(x,y,bl,br) 

230 endwhile 
240 /本 

250 sra0=tiraeS 

260 while time$=sm0 

270 endwhile 

280 els : prinf'start" 

290 /本 

300 /* メインノトチン;トブ 
310 while br=0 
320 /* 

330 /* 秒カウント 

340 bl=0 : bl0=O : flg=0 

350 while flg=0 

360 print count(times) 

370 endwhile 

380 /t 

390 /*- 時停止 

400 /* 右クリックで終了、定位置へ 

410 bl=0 : bl0=0 

420 while (bl=0 and bl0=-l)=0 

430 bl0=bl 

440 msstat(x,y,bl,br) 

450 if br=-l then break 

460 endwhile 
470 endwhile 
480 /* 

490 center(ps) 

500 end 
510 /* 

520 /* 秒カウントメ U - チン 
530 /* ( 引数）スタート爾 IJ 


I リスト2 | 

540 /* ( 戻り値 ）__ ( 秒〉 

550 /% 

5b0 func int count(tm0 ； str) 

570 while timeS=tm0 

580 bl0=bl 

590 msstat(x,y,bl,br) 

600 if (bl=0 and bl0=-1) =-1 then flg=-l 

610 /* print times 

620 endwhile 

630 sec=sec+1 

640 step(n) 

650 return!sec) 

660 endfunc 
670 /* 

680 データ出力 
690 ハ（引数） 雛 値 
700 /* (戻り値）なし 
710 /* 

720 func outval{d0 ; int) 

730 int v,v0,vl,v2 
740 v0=1 - (d0 and 1} 

750 vl=l-(d0 and &B10)/fcB10 

760 v2=l 

770 v=&Bl 0000000 *vl+&Bl 00000 0*v0+&B 10000 *v2 

780 ioout(v) 

790 endfunc 
800 /* 

810 毎秒のステップ 

820 /* (引数）毎秒むステップ数 

830 /* 

840 func step(n ； int) 

850 for iii=l to n 
860 onestep() 

870 next 
880 endfunc 
890 /本 

900 /*1 ステップ 
910 /* 

920 func onestep() 

930 v=v+l : ps=ps+l 
940 if v=4 then v=0 
950 outval(v) 

960 endfunc 
970 /本 

980 定位 ffi リターン 

990 ハ（引数〉現在位 K 

1000 /本 

1010 func center(ps : int) 

1020 int rot,rest 
1030 rot=ps¥200+l 
1040 rest=200*rot-ps 
1050 step(rest) 

1060 endfunc 
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★(で)のシヨートプロば一てい 


K§X§X§^ 

棚,々ラフいつく 


Komura Satoshi 


古村聡 


作者の努力により，今月からば一ていハンズの第 3 部を始めることができましだ。 
ネタはパズルゲーム。完成する日をお楽しみに。名前は「選択二十五」です。あ 
っ，仮称と変わってないじやないか……。 



illustration : T.Takahashi 


しっかし，なんですね。 X 68000 ってのは 
にぎやかなマシンですね。私なんかは味も 
そっけもなく何の音も出ない，至極普通な 
立ち上がりのシステムにしてるんですが， 
人のマシンを触るとまあ，みんなにぎやか 
(やかましい？）なマシンに仕立て上げて 
いるのでびっくりしてしまいます。 

たとえば，私の友人某の場合。某“管理 
人さん”が好きで，某“ユリ”が好きとい 

うこの人は， t ある PCM ファイルを . ， 

そう，もうわかるでしょ。 

電源を入れると“がんばってください 
ね”， コマンド またはファイル名がみつから 
ないと“残念でしたっ！”，ワープ n を立ち 
上げると‘‘ちょっと侍ってくださいね”。 

. もうしゃベる，しゃべる。私が一度編 

集室で，何も知らずに彼のディスクを借り 
て立ち上げたら， マシン 室中にフルボリユ 
ームで響子さんの“がんばってくださいね” 
の声が……。あのときはちょ——っとばっ 
かしはずかしかったな，うん。じ ゃ， ブロ 
ンウイン やタムリ ン だったらいいのかっ 
て？そ，それはいわない約束でしょ……〇 
はたまた，別の某氏の場合。この人はイ 
ースを 見ると血がたぎり， y リアを見れば 
肉燃えるというぉ方。—ワープロで原稿を書 
いている間中，ずっと イースの 草原の音楽 
が流れています。仕事でもこの音楽がかか 
っている t ディ スプレイに向かう気が起こ 
るんだとか。なるほど，さぞかし経験値も 
溜まるこ t でありましょう。 

ところが，この彼に！）ひとつ悩みがある 
んだそうなのですね。 

「どしたの ？ j 

「うん，いっつも同じ音楽でしょ。せっ 
かく OPM ファイル もいっぱいあるんだか 
ら，日によって違う音楽になるようにでき 
ないかなあ。今日は草原，明日は洞窟，そ 
の次は塔の中みたいに……」 

できますぜ，だんな。そんな貴方のため 
の今月のショートプロ，なのであります。 
142 Oh! X 1991.7. 


日替わりぺけ3く定食 


というわけで， X 68000 用のちょっと使え 
るプログラムです。 

ohayo.x for X 68000 

(要 as . x ， lk.x など) 
岩手県大久保明弘 

Human 68 k にはバッチフアイルという 
のがあるのはご存じですよね。そうそう， 
やりたいことをずらずらずら一っと書いて 
おいて，それを一気に実行させるあれのこ 
とです。立ち上げ用のディスクなんかにも 
AUTOEXEC.BAT なんてのが入ってて， 
電源を入れたり，リセットを押したときに 
これに書いてあることが実行されるのも知 
ってますよね。 

このバッチフアイルを実行するときに， 
今日の日にちが知りたかったり，今月が何 
月か知りたいときってありませんか？ 実 
はこのプログラムはそのためのプログラム 
なのです。 

このプログラムの使い方なんですが，バ 
ッチファイル中で， 

ohayo —m (あるいは 一 d ，_ w ) 
とすると， 一 m で今月の月が，一 d ，一 w で今 
日の日付け，曜日 （1 が日曜，2が月曜， 
…… ) 力 5 '返ってきます。 

たとえば，パ、ッチファイルに， 

ohayo —w 

if exitcode 2 echo 今日は月曜だょ 
とすれば，月曜日だったら「今日は月曜だ 
よ」と画面に表示され，また， 
ohayo — d 

if exitcode 18 copy X 68000 .opm 


opm 

というふうに書いて，同じディレクトリに 
「 X 68000 のテー マ」 の OPM ファイル （X 
68000.0 pm ) を置いてぉくと，バッチが実 
行されたときに Oh ! X の発売日であれば， 
「 X 68000 のテーマ」が流れるわけです。 


このプログラムリストはアセンブラのソ 
ースリストという形になっていますので， 
アセンブルしないとこのプログラムは実行 
できません。そこで一応，ざっとァセンブ 
ルの方法を説明しておきます。 

このプログラムを使うには， Human 68 k 
で使えるエディタ，アセンブラ，リンカ， 
それにアセンブラ用のマクロである iocs 
call.mac と doscall.mac (C compiler PRO - 
68 K や Oh ! Xl 月号の付録デイスタなどに 
入っています〉が必要になります。ここで 
はエディタに ed . x とアセンブラ，リンカに 
as . x , lk . x を使う場合について説明してお 
きます。 

まず，必要なアセンブラやマクロファイ 
ルなどをいま自分のいるデイレクトリにコ 
ピーしてきてください。 

まず，リストを打ち込みましょう0 
A>ed ohayo.s 

と打ち込んでください。これでエディタが 
立ち上力 5 、りますのでリストを打ち込んでく 
ださい（行番号は入れないように）。 

打ち終わりましたか？それじゃ，打ち 
込んだリストをセーブして，.エディタを終 
わります。 

Lesc ] e 

( ESC を押してから E を押す）してください。 

次は，打ち込んだリストをコマンドとし 
て使えるようにする，アセンブルという作 
業です。 

A>as ohayo 
と打って，それから 
A>lk ohayo 

と打ってみてください。何もエラーは出て 
いませんね？ 出ていたら，打ち間違いが 
ありますからエディタで間違っているとこ 
ろを直してから，もう一度アセンブルして 
ください。 

さて，これで ohayo . x ができました （dir 
で ohayo . x があることを確認してね）。サン 
プルを参考にバッチファイルをゴリゴリし 





















echo 今日はスビリッツとジャンフ•の ft 売 fl です • 

echo 今 H は火 BK [1 です， 

echo 今 「 J はサンテ•一の ft 立日です • 

echo 今[|はヤンジャンとモーニングの充处円です* 

echo 今 [1 は伽 tfll です • 

« ci » o 今 ri は a 本 { wj {が t v であ*)ます. 
echo 今卩はです • のんびりい A J •しょ！ 


よん0 

私なんか，私なんか，高校でも数学なん 
か，微分積分なんか赤点取りまくって，そ 
れにもかかわらず大学は数学が専攻。 sin , 
cos , tan には個人的にものすご一く恨みが 


リスト1 ohayo.s 


あるのに……。なんでこんなに簡単にグラ 
フが描け ちまうんだよう！うるうるうる 
うるっ（興奮のあまり文章が支離滅裂)。 

にしても99行でこんなプログラムが書け 
てしまうっていうのはすごいですね。投稿 


お: i ようア〇グラム 

Written bjr Azuron 19313.22( tel > 


• includ * 
. includ * 


locsc 翼 ii 
doscall.aa 


8 

SPACE 

•qu 

S20 


9 

TAB 

equ 

S09 


10 





11 


.t«xt 



12 


• even 



13 





14 


ctc.b 

(a2i* 


15 


b*q 

usage 


16 





17 

18 
19 


b*r 

copl.b 
beq 

skipsp 
• ’/ ，， U2 ， 
suok 

20 


capi.b 


21 


b«q 

«vok 


22 





23 


beq 



24 

suok ： 




23 


IOCS 

■DATEGST 

26 


move.l 

dO.dl 


27 


IOCS 

_DATEB£N 

28 

swchk: 




29 


addq.1 

>1.*2 


30 


capi.b 


21 

31 


b«q 

month 


32 


capi.b 

* ， m •，‘ 

2) 

33 


beq 

month 


34 


cmpi.b 

«* W * ,( 

2) 

35 


beq 

we#k 


36 


capi.b 

•'w*,( 

21 

37 


be-q 

wa*k 


38 


capi.b 

* ， D.,1 

2) 

39 


beq 

day 


40 


copl.b 


21 

41 


b«q 

day 


42 





43 


bra 

usage 


44 





45 

month: 




46 


ror.1 

«8,d0 


47 


andi.1 

>30000 

_00ff,d0 

48 


br» 

final 


49 





50 

w«ek: 




51 


rol.1 

■ 4,d0 


S2 


andi.1 

f 30000 

_ 000 f.d0 

33 


addq.1 

， 1,d0 


54 


br 冀 

final 


55 





56 

day: 




57 


andi.1 

« 300000 Off,d0 

53 





59 

final: 




60 


nove.w 

dO.-(s 

P> 

61 


DOS 

_EXIT2 


62 





63 

雪 




64 

skpspO: 




65 


addq.1 

>l.a2 


66 

skipsp: 




67 


capi.b 

•SPACE 

• I&2I 

68 


beq 

xkpspO 


69 


cmpi.b 

•TAB.( 

• 21 

70 


beq 

skpspO 


71 


rt* 



72 





73 

usase : 




74 


pea.1 

messac?!pet 

75 


DOS 

_PR 1ST 


76 


addq.I 

»4,sp 


77 


noveq.1 

»0,d0 


73 


bra 

final 



•コマンドラインに!胃も入力してない 
«場合;法をして好わ 


* 37ンドラインの先 * ；5い- • S ' W **； る 

« • /•か • • • でな 1 お史用法を R 甲してけわ f ) 
• dO.i 富 ， OWYYMMDD * 

• dO . U . VYVYMMDD * 

«スイッチそ M る 


.’d • 以外なら棚 ; i を*^して好わり 


.data 
• «vet\ 


'Scouts 

•WYYYMMDD^DDWYYV>LM ： Ct« 

* 月だけを « してマスク 


• W Y VYMMDD ^YYYMMD D W ::する 
日だ : サモ«してマスク 
■ 日 « 日し * コードそ I にするため 


* 日だけ*技してマスク 
• i ? 了コート•そ抱定して〇わり 

• スペース i クフ■そスキ-/プ 


*使英法そ5毛して t ?7 する 


•««: 月.日また: j ： ii 3 そ 《n •コードにけってフ g グラムそ ivr します •， i 3 _iu 
*<!«；£： Ohayo t スイ v チ I •. 13 • ID 

* /= . U.IO 

1 /W 853*. 13.10 

• /d B* . 13.10 ,0 


リスト 2 ohayo.x のサンプル 


echo ol'f 
ohuyo -d 

il _ exltcoile I a echo 今 R は Oh ! 3 C の日です • 


ucho un 
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てください。さあ，これで X 68000 も日替わ 
り メニュー なのだ！ 




あかてみつく XI 


では続きましては今月の2本目。なんと 
まあ，式を入れただけで自動的にグラフを 
書いてくれるプログラムなのであります。 

ぐらふくん for X 1 turbo 

( turboBASIC ) 

東京都木村哲也 

まず，プログラムを入れます。間違えな 
いようにね。 RUN するとメニューが表示さ 
れます。 

1) ごく普通の y = f ( x ) の形の式ですね。た 
とえば y =2 x + 3 た " ったら， 2 *x + 3 と入力 
します。 

2) t を媒介変数とした X ， Y に関する式で 
すね。たとえば x = t , y =2 t のときは，順に t ， 
2 t と入力してください（もっともこれは y = 
2 x でもいいわけですけど）。 

3) x = f ( y ) の形になっているものですね。 
たとえば x = y 2 ( 入れるときは x = y A 2) とか。 

4) 1) と同じ形の式ですが，赤で1回微分 
した式のグラフも一緒に書いていきます。 

5) r = f (めの極座標表現式で，原点から r 
の距離のところに点をプロットしていきま 
す。たとえば1を入れれば，原点 (0,0) から 
半径1の円を， sin 没であれば(0,0. 5) から半 
径 0.5 の円を書きます。キーボードで式を入 
れるときには沒は使えないので，代わりに 
X を使ってください。たとえば sini 9 であれ 
ば， sin ( x ) と入れます。 

6) グラフをプリンタで ハードコピー。 

こ，こいつはすっごいですね。2次元だ 
ったらほとんどどんなグラフも描いてしま 
うんですねえ。 sin ， cos，log x どころかアー 
クサイン，アークコサイン， ハイパ ボリッ 

クの三角関数まである……。 

式としては， 
r =5 cos (4 x ) 

を標準画面モードでなんて，ぉすすめです 


eRe u e«*e 

d d d d d d a 

c oocllso 
wccccccc 
- t t L L L l t 

3 xxxx XXN 
V. eaueeife 






























原稿によれば，このプログラムのミソは 
CALC 命令なんだそうですが，さすが tur 
boBASIC です。奥の深さでは32ビットマシ 
ンにもひけをとらない。 

とにかく Xlturbo を持つている人は何も 
考えずに打ち込んで，思いつくままにダラ 
フを描いてみましょう。数学に苦しんでい 
る人は「おお，この式はこんなグラフにな 
るのか」とか，むかし苦しんだ人は「ああ, 
このグラフには苦しめられたなあ，なつか 


しいなあ」とか，思うこと請け合いです。 

ただし，くれぐれも数学の宿題をこれで 
すましてしまったり，あまつさえ X 1 turbo 
を学校に持ち込んでカンニングなんて暴挙 
に出ないように（でないって，そんなも 
ん）。そんなことしてると，こういう大人に 
なっちゃうぞお。こわいでしよ。 

と，みじめな気分になったところでまた 
来月。この Oh ! X でお会いしましよう。じや 
んじやん。 


ipf(x) --1 r=f (の -§ 

5 

HI01NXC : OFF X V V 

m 

ノ . 

UIK NODE :1-2*3 0.10 B B.B89 -5 〇 

5 ： S 

Y'= 9.858 *5 

RH£E 

5 * 

i 


リスト3 ぐら/3、くん 


100 '. ぐらふくん .BY 木村 哲也一 

110 * - - - - - - - 

120 CLEAR：CLICK OFF ： KEYLISTO ： G0SUB 390 
130 GOSUB 690：GOSUB 820 

140 CONSOLE : LOCATE20,4 : A5 = INKEYS(11 ： A1=ASC(AS )-48：IF tA1>0)*(Al< 
9)01 THEN 140 

150 PRINT ： PRINT" << GRAPH PLOT >> " 


160 LOCATE2,7:ON A1 GOTO 180 ,190, 200 ,210 ， 220, 230 • 130 • 170 

170 CONSOLE ： CLS4 : PRINT'*THANK YOU! " ： KEYLIST1 ：END 

180 PRINT"» ，チ： y=f(x) ,, :INPUT , * f (x) " ； FFS ： GOTO250 

190 PRINT 、， チ： y=f(t) ,x=g(t) H ： INPUT" f (t )"； FFS : INPUT" *(t J M ；GC 


S ： GOT 
200 


OTO250 
PRINT 
210 PRINTTa” 
220 PRINT 、， チ 


230 

240 


HCOPY 0 ： GOTO140 
- GRAPH 


x = f (y) - : INPUT** f (y) M ； FFS ： GOTO250 

y=f(x),y=f(x)~:INPUT" f(x)~ ； FFS:GOTO250 
r=f( e ) ( e =xJ" ： INPUT" f(x)" ； FFS ： GOTO250 


250 LOCATE 1,8 : PRINT" 式 : ： LOCATE1,9 ： PRINT" - 

260 A=.l:B=10 :M=13:LOCATE 2,11:PRINT"HIGH MODE : ONVOFF ”； : AS 

=INKEYS(1) 

270 L0CATE14,11：IF AS="Y" THEN PRINT"ON ": A=.01 ELSE IF A3<>" 
- THEN PRINT"0FF ” 

280 LOCATE 2,13 : PBINT"WIDE MODE ： 1-2-3 ": : AS = INKEY3(1) 

290 IF AS = M 3*' THEN B=20 ： A=A*10 
300 IF AS = "1*' THEN B = 2 : A=A/23 
310 BB=B/2 ： GOSUB780 

320 CON-SOLE8,15,1,37:DY=999：ON ERROR GOTO 590 
330 DEFFNY(X) =CALC(FFS) 

340 DEFFNXT(T)=CALC(FFS) ： DBFFNYT(T)=CALC(GG3) 

350 DEFFNIN(X,Y)=CALC(FF$) 

360 XO=-B：ON A1 GOSUB 370,380,390 ,410, 400 ： GOTO420 

370 Y0=FNY(-B) : RETURN 

380 Y0=FNYT(-B) : X0=FNXT(-B) : BETURS 

390 Y0 = FNY(-B) -.SWAP X0,Y0 : RETURN 

400 X0=FNY(-B)*COS(-B) ： Y0=FSY(-B)*SIM(-B)：RETURN 

410 Y0=FNY(-B) : LOCATE18,11 ： PRINT" X Y* Y ": RETU 

RN 


420 FOR T=-B TO B STEP .1 

430 IF INKEYS<> M " THE ‘ゞ GOSUB 600 

440 OM A1 COSUB 450,460,470,490,480：GOTO 500 

450 Y=FNY(T> : X=T : RETURN 

460 Y=FNYT(T) : X=FSXT(T) : RETURN 

•J70 X=FNY(T) : Y=T : RETURN 

480 X=FSY(T)*COS(T)JYsFNYtTJtSIStT)：RETURS 

490 GOSUB 45O ： GOSUB620 : RETURN 

500 IF ABS(Y0-Y)>B THEN Y0=Y 

510 IF ABS(X0-X)>B THEM X0=X 

520 IF ABS(Y)< 1000 LINE(X0.Y0)-(X,Y),PSET,4 

530 X0=X ： YO=Y:DYl=DY 

540 LOCATE 2,15 ： PRISTUSIMG"T = 

550 LOCATE 2,16 ： PBINTUSING^X = 

560 LOCATE2,17：IF ABS(Y)<1O0O THEN PRINTUSING W Y =####.♦#«*•；Y E 
LSEPRINT"Y = Error :" 

570 LOCATE2,18：IF ABS(DYX10O0 THESPRINTUSING"YE 
LSEPRINT"Y'= Error !" 

580 NEXT : GOSUB 600 : RUN 


590 Y=1001 ： RESUME NEXT 

600 KS = INKEY3: IF KS = "” THEM：CFLASH 1 : LOCATE 3,20 ： PRINT-PAUSE *'； : G 
OTO600 'PAUSE 


610 CFLASH : LOCATE 3,20 : PRINT** **； ：IF K$ = ,, B"THENCLS ： GOTO140 E 
LSE RETURN 

620 IF X0-XO0 THENDY= (Y0-Y)/ (X0-X) ： IFABS (DY) < 1 000 THENPSETtX, DY 
,31 ELSE RETURN • - 20UGEN 

630 IF DY*DY1<0 AND ABS ( DY-DY1)<10 THEN LOCATE18,M：PRINTUSING " t 
0 M ； X ； ： PRINTt*SING ,- ##«#.### ": Y0 ： M=M+1 
640 IF (Y*YO<0)*(ABS(Y-YO)<1O)=1 OR Y=0 THENLOCATE18,M：PRINTUSIN 
G" »##.*» ": X::PRINT" 0 M ： M=M+1 

650 IF M=21 THENM=13 

660 , DYY=(DY1-DY)/(X0-X)：IF ABS(DYY)<10OOTHENPSETIX,DYY,2) * F ， 

'(X) 

670 RETURN 

680 * - GAMEN SUB - 

690 OPTION'SCREENO ： WIDTH80,25,1,2：INIT 

700 WINDOW(219,0)-(639,399),{-10, 10)-( 10,-10) 

710 LINE( 10,0}- 卜 10,0} ,PSET,1:LINE{0,10)-(O,-10),PSET,1 
720 FOR C=-10 TO10 ： LINE(C,.1)-{C,-.1),PSET,1：NEXT 
730 FOR C=-10 TO 1C ： LINE(.05,C)-(-.05,C),PSET,1：NEXT 
740 CREV1 

750 LOCATE67,1 ： PRINT" CO：FNC ••: LOCATE67,2 ： PRINT" ARC:FNA 
76C LOCATE67,3:PRINT” HYP：FNH -: LOCATE67.4 : PRINT M ARC-HYP : FNAH 


770 CREV:RETURN 

780 WINDOWJ219,0)-(639,399),(-B,B)-(B,-B) 

790 CONSOLE : LOCATE40,13 : PRINT-BB :- o " ； BB ； 

x ”； 

800 LOCATE52, 0 ： PRINT"y M ； BB ； " M ； -BB : RETURN 

810 1 - SELSECT GAMEN - 


820 SCREEN0,0,0：CONSOLE 
830 LOCATE©,0 : PRINT" 

840 PRINT" yrf(x) - 1 

850 PRINT" y=f{t),x=«(t) - 2 

860 PRINT" x=f(y) - 3 

870 PRINT" y=f(x),y=f*(X)- 4 


く进択 > 


r=f ( 6 ). 5 

HCOPY - 6 

CLEAR - 7 

END. 8 


880 PRINT" **；：RETURN 

890 DEF FNASIN(X) = ATS' (X/SQR(1-X*2 ) : DEF FNACOS (X) =-ATS(X/SQR(1 

-X*2))+«/2 

900 DEF FNASEC(X)=ATN{SQR(X*2-1)) + {SGS , (X)-l)*x/2：DEF FNSEC(X) = 1 / 
COS(X) 

910 DEF FNACSEC(X)=ATN(1/SQR(X*2-1))♦(SGN(X)-1)*n/2:DEF FSACOT(X 
)=-ATN(X)+s/2 

920 DEF FNHSIN(XJs(EXP(X)-EXP(-X))/2 : DEF FNHCOS(X)=(EXP(X)+EXP( 
-X))/2 


930 DEF FNHTANm=-EXP(-X> ハ EXP ⑴ +EXP(-X> >*2+l:DEF FNCSEC(X) = 1 / 
SIN(X) 

940 DEF FNHSEC(X)=2/(EXP(X)+EXP(-X)) : DEF FNHCSEC(X)=2/(EXP(X)-E 
XP(-X)) 

950 DEF FNHCOT(X)=EXP(-X)/EXP(X)-EXP(-X))*2+1：DEF FNXTAN{X)=1/TA 
N(X) 


960 DEF FNAHSIN(X)=LOG(X+SQR(X"2+l)) : DEF FNAHCOS(X)=LOG(X+SQR(X 
* 2 - 1 )) 


970 DEF FNAHTAN(X)=LOG({lfXJ/{1-X))/2：DEF FKAHSEC(X)= LOG((SQR(1 - 
X*2)+l)/X) 


980 DEF FNAHCSEC(X)=LOG(SCN(X)*SQR(X~2)*l)*1)/X) 
990 DEF FNAHCOT(X)=LOG((X>1)/(X-1))/2 : RETURN 


(で）のば一てい八ンズ第 3 部—— （その 1) 


はっはっはっ。やっと今月からば一ていハン 
ズ再開でいっ，というわけであります。予定が 
未定にならないでよかったなあ。しみじみ。 

さてさて，今月のプログラムは思考型対戦ゲ 
—ムを作って，その相手をコンピュータにやら 
せるというものなのであります。 

コンピュータになにがしかのことを考えさせ 
るわけね。わ一い，人工知能だ！ なんて大風 
呂敷を広げてしまう私なのです。 

まあ，最近は人工知能というとナレッジェン 
ジニアリングだ，ニューロだフアジイだなんて 


いうことになっているけど，コンビュータにゲ 
ームの手を考えさせる理論になるゲーム理論だ 
ってかっては人工知能の研究のひとっだったん 
ですからね。だからゲームの思考ルーチシが人 
エ知能入門の基礎だというのもあながちホラと 
はいえないのです。洗濯することがニューロだ, 
ファジィだ，バイオだっていうこのご時世。い 
いじゃないか，多少の大風呂敷は . 。 

能軎きはさておき，パソコンの思考ルーチン 
を作りたい人にはいい題材になるんじやないか 
と思います。 


注意1秒，負け1回 

話がそれたところで，このゲームについての 
解説です。実はこのゲーム，荻窪圭さんから 
「Macintosh にこういうソフトがあつたよ一ん」 
というのを聞いて，よし作ってみようと作って 
みたところ，何をどう聞き違えたのか全然別な 
ものができてしまった，という実に私らしい偶 
然の産物オリジナルであったりするのですね。 
よって，きっと誰も見たことのないゲームなの 
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で，心して聞くように。 

まず材料は， 

縦5 X 横5 =25個の マス 
一9〜16までの25個の数字 
ブレイヤー2人 

です。あ，あと，2人の スコアで すね。最初は 
両方とも0点からスタートします。 

縱5個，横5個，合計25個のマスがあります。 
これに 一9から16までの数を乱数で入れていき 
ます（画面写真を見てね)。で，プレイヤ_ I を 
先攻，2を後攻と決めて，最初の'''列〃を〇〜4 
のうちから乱数で決めます。 

ではまず，ブレイヤー丨のプレイです。先ほ 
ど，プレイヤー I は乱数で決めた、'列〃の5つ 
の数字の中からひとっ数字を選びます。これを 
プレイヤー丨のスコアに足して，選んだマスに 
は X をつけます。 

次はプレイヤ ー2 の番です。プレイヤー2は 
先ほどプレイヤー丨が選んだ数字のある"行" 
(わかると思うけどブレイヤー I が選べるのは 
縦 I 列の中から。プレイヤ ー2 は横丨行の中か 
らになるわけね）の中からひとつ選びます。さ 
っきプレイヤ ー 丨が選んだところはもう x がつ 
いていて選べないので，残り4つの中から選ぶ 
ことになりますね。選んだらその数字をスコア 
に足して， マスに 弧を描きます。そして，プレ 
イヤ ー 丨がさっきブレイヤー2 の 選んだ マスの 

ある"列"で， X のついてないものを選び . ， 

と繰り返していきます。プレイヤ ー I , 2どち 
らかが取れる マスの なくなった時点でゲームは 
終わり。で，終わった時点で点数の多かったほ 
うの勝ち，ということになるわけです。 

文章で書くとなんか面倒臭くてわかりにくい 

リスト 


by ( T ) 1991 
Special Thanks toft l 


メインルーチン */ 

〇50 /* sc » a a */ 

060 dim int ary{24) / 

080 int nsgy=26 / 

100 int Bcrl:0,8cr2=O / 

160 str atrbuf / 

180 /* 

190 /•. ここからブ a グラ j 

200 /* 

210 initscrnf) 

520 end 

530 /* ■面の初期化サブルーチン 

540 func initscrnU 
550 /* 酒面を消す */ 

560 width 96: screen 2,0,1,] 
570 /* その他の描 H*/ 

580 drawetc() 

590 /* マス目を描く */ 

600 drawboxU 

61 〇 败を ii 当に配置*/ 

620 setnumberst) 

630 drawnumbers() 


!の ス3 : 
i バッファ* 


710 

720 


unc 

スを S く « 
func drawbox( 
int x,y 


jc=0 

for 


y=0 to 4 
box(x*64+9 


,y*64+64,x*64+96+63,y*64f64+63, 


740ハ乱 « でマスを理める*/ 

750 func setnumberst) 

760 int i,j,tbl(24) 

770 locate 36 • 26 :print •••しば f 
780 パ at * の使用表を作る*/ 


1790 

1800 

1810 


for i=0 t 


ary(i) = int(rnd(I*25 J 
until(tbl(ary( i » 1001 
tbl(ar.v(i»li0 


1870 endfunc 
1880 /« ナンバーイ 
1890 func drawnu 
1900 int x.y.i 
1910 for x=0 t 


1920 
1930 
1340 
1950 : 


1 next 
endfunc 

1 a 面のかざり*/ 
func drawetclI 
aj-mboK 148,0." 


2030 func draw*core(J 
20-)0 locate 6J , 9 : print"PLAYERl" 

2030 locate 80,9:print scri 

2060 locate 64.15:print-PLAYER2" 

2070 locate 80,1 5:print scr2 

2080 endfunc 


2340 

2350 


2360 
strS{I 
2370 


S の K 字ブ 1 / ント*/ 

(locx,locy.col) 

i*ary(locy»5*loc::l 


i<= 


2380 

9(1).2,2,2.col,0) 
2390 

x-,3,3,2.5.0J 
2400 endfunc 


(iocx«34+96i-I6.ice ： -«64-f5-». 

00 then{ 

(locx«64*96,l 


cy«54-*54, s 
S.lacy«o4-»i 


4*64 


①プレイヤー丨が選べる歹 IJ 


けど，やってみると非常に単純なルールです。 
図を見て実際に自分でゲームをやってみてくだ 
さい （ I 人で2プレイっていうのもなんかむな 
しいけどね）。 

小さな1歩は画面表示 

さて，プログラムの説明に入ります。例によ 
ってハンズのプログラムは毎月，リストのうち 
いくつかの部分が掲載され，最終的にすべての 
プログラムを組み合わせるとゲームが完成する 
という形を取っています。 

それに加えて今回は少し変わって，その部分 
を打ち込むだけでその部分だけ実行して試すこ 
とができるようになっています。 

そのことに 伴って， 前の号に出ていた行が次 
の号で少し変更になって出てくることもありま 
す。ですから，何力月かまとめて打ち込むとき 
には掲載された順番どおり打ち込むように注意 
してください。 

それと行番号についてなのですが，今回の第 
3部にかぎって goto を使ってしまっています。 
その行が出てきた時点でまた注意しますが， 
renum コマンドには十分注意してください（全 
部完成した時点でちゃんと10行ごとになってい 
るとは思うんだけどね）。 

では，プログラムの解説に入りましょう。今 
月号掲載のプログラムは表示部分です。 

今月のルーチンは， 

メイン： initscrn () の呼び出し 

initscrn (): 画面を消す 

drawetc () を呼ぶ 
drawbox () を呼ぶ 
setnumbers () を呼ぶ 
drawnumbers () を呼ぶ 
drawetc (): スコア etc を書く 

drawbox (): マス目を描く 

setnumbers (): ，マスに数字をランダムに置く 
drawnumbers (): マスの数字を画面に窨く 
という具合になっています。メインルーチンも 
その下の initscrn () もその下請けのルーチンに仕 
事を出しているだけなんですね。 

私なんかがいえた義理ではありませんが，な 


るべく，ひとつの仕事はひとつの小さなルーチ 
ンに分けて別々に呼び出すようにしたほうがい 
いですよ。そうすれぱ丨つひとつルーチンを呼 
ぶだけでプログラムのどの部分がまずいのか， 
だいたいの見当がつきますから。 

大きいプログラムになればなるほど，プログ 
ラムのどの部分が間違えているかわかりにくく 
なりますからね。ほかの BASIC しか知らない人 
や，初めてプログラムを組む人は使い方がまだ 
わからない人もいるかもしれないですけど，マ 
ニ ユアルの func 〜 endfunc のところをよ一く見 
て憶えておきましょうね。 

プログラム自体は別にむずかしいところはな 
いと思いますが，多少は解説を。 

まず数字の入るマスなのですが，これには int 
型の I 次元配列を ary という名前で25個用意し 
ています。これは丨行目の左はしから配列 ary の 
〇番 ( ary ( O )), I 番，……，4番•次に2行目に 
行って5，6 ,……，という具合で最後が ary (24) 
になるように並んでいます。 

そして， setnumbers () というルーチンでこの 
配列にランダムに数字を入れています。ここで 
は tbl という配列を用意して，マスに数字を入れ 
るときにその数字がすでに使われていないかど 
うかチェックしています。 

さて，新装開店したば一てぃハンズ，いかが 
ですか？ リスト中の注釈が少ないとか，もう 
少しリストの解説を増やして，などのハガキも 
あったようなので，少し感じを変えてみました。 
皆さんの感想を待っています。 

では，また来月，この 0 h ! X で。よいしょっと！ 
(と，気合いを入れて，去る） 



選べる行 

@ プレイヤ — 2 の 



選んだマス 
②ブレイヤ - が 


(で）のショートブロば一てぃ 145 
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X 68000 用 ( ZMUSIC.FNC 要） 

今すぐ KISS ME 

X 68000 用 

歩いていこう 


in • ，91 


Sakai tohru 

酒井徹 


Ishigami Satoshi 

石神覚司 


世界でいちばん君が好吉 


まず，1曲目は X 68000, OPMD & 
ZMUSIC . FNC 用の「今すぐ KISS ME 」 で 
す。この曲は，「安定した視聴率をかせぐ」 
といわれる浅野温子を起用したフジテレビ 
系の人気ドラマ，「世界でいちばん君が好 
き」の主題歌にもなっていたので，わりと 
有名だ!:思います。歌っているのは LIND 
BERG です 。 LINDBERG は，この LIVE in 
にも3月号に続いて2度目の登場ですね。 

余談ですが，この「今すぐ KISS ME 」 
は，アルバム 「 LINDBERGIH 」 の3曲目に 
収録されているのです力 f , 以前掲載した 
「 LITTLEWING 」 も，同アルバムの1曲 
目に収録されています。ちまたではすでに 
「 LINDBERGIV 」 もリリースされていま 
すが，有名曲2つを収録したアルバムとい 
うことで， 「~ mj もまだま/ど人気の高いア 
ルバムです。 

ところで，この曲は ZMUSIC . FNC を使っ 
て作られていますので， ZMUSIC . FNC をお 
持ちでない方は演奏できません。ちょっと 
問題ありです。ご注意ください。 

さて，この曲を演奏させるためには，ま 
ずバッファの確保が必要です。標準のシス 
テムでは OPMDRV 側のパ、 ッフア が 64 K パ、 
イトしか確保されていないため，バッファ 
が確保できないのです。 CONFIG . SYS ファ 
イ ルをエディタ で 呼 び出して ， OPMDRV 
の行を以下のように書き換えましょう。 

DEVICE = ¥ SYS ¥ OPMDRV.X # 
256 

これですベてのトラックをあわせて256 
K バイトを確保しています。平均して1卜 
ラックあたり 32 K バイトのバッファを取れ 
るようになります。もちろん，‘ ‘ m - alloc ” を 
個別で使えば，1トラックだけ 200 K バイト 
を使うこともできますが……。このシステ 



ムでは OPMDRV を使わなくても 256 K バ 
イトをメモリ上にとってしまうので，あま 
り効率がよいとはいえません。この際いい 
機会ですから，音楽専用のシステムを作る 
ことをお勧めします。 

この作品では，ギターのディ ストーシヨ 
ンがかかりすぎなのか，かなりひずんでま 
すね。間奏の部分ではちょっとうるさいか 
な，と感じます。その反面，ヴォーカルは 
きれいになりすぎています。ヴォーカルの 
渡瀬マキさんは，無表情ながら腹式呼吸バ 
リバリの比較的パワフルな歌い方をする人 
ですので，音のイメージが違うといえます。 
研究してみてください。それからヴォーカ 
ル全体に エコーが 残っていて，カラオケを 
聴いているみたいです。切る！：ころは切っ 
てメリハリをつけましょう。 

それから一度目の「ドキドキすること 
~，」 のコー ラスギター 「すること一力」 

がハズ レて るように聞こえませんか。もう 
少し スマー トでもいいでしょう。 

t はいえ，全体的に見ると OK な作品で 
す。打ち込んでみましよう。 


J ( S ) W 初登場! 


もう1曲は JUN SKY WALKER ( S ) の 

「歩いていこう」をお届けしましょう 。X 


初夏の日差しがいちだんと強<なって吉ま 
したね。皆さん,いかがお過こしですか7 
今月は X 68000 用が2本と先月に比べてち 
よっと物足りないかもしれませんが，その 
分元気な曲をお届けします。以前に予告し 
ていたゲームミュージック特集は来月号に 
決定しました。ゲームミュージックファン 
の人はも5しばらく我慢していてください。 



JUN SKY WALKER(S) 


68000, OPMA 用です。バンドブームももう 
終わりといわれていますが，先頃発売され 
たアルバム 「 START 」 は，オリコン第1位 
という売れ行きぶりの J ( S ) W 。 この曲は 
彼らの 2 nd アルバム「歩いていこう」の1 
曲目です。このアルバム自体はそれほどメ 
ジャーではないかもしれませんね。この曲 
だけはメジャーなんですけどね。 

ところで， OPMD と OPMA は MIDI を除 
< t コンパチになっています。特に MIDI t 
書いてなければ，どちらでも演奏すること 
は可能ですが，両者の大きな違いはサンプ 
リングデータにあるのです。 OPMA は電波 
新聞社から発売されているボスコニアンの 
サンプリングデータを使います。 OPMD は 
Oh ! X のオリジナル•サンプリングデータを 
使います。同じような音を選んではありま 
すが，やはり違った音になってしまった部 
分もあり，投稿者がどちらの音を基準に作 
ったのかによって微妙に変わってくるので 
す。そこで， OPMA 用や OPMD 用というの 
は，どちらのサンプリングデータを使えば 
いいのかという目安にしてください。 
OPMD しか持っていないので OPMA 用は 
鳴らない，ということはありませんし，ど 
っちもない t いう人でも演奏はできますの 
で念のため。 

さて，作者の石神君は，この曲を T - 
SQUARE の 「 TRUTH 」 といっしよに投稿 
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SP PMD AMD PMS AMS PAN 
41,15, 0, 0, 0, 0, Id, 0, 0, 3, 

AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 
31, 31, 2,15,1, 7, 0,11, 0, 3, 

31, 28, 0,15, 4,16, 2,12, 0, 3, 

31, 22, 2,15, 4,10,1, 1 ， 0,1, 

31, 31, 8,15, 0, 0, 2, 7 ， 0, 0, 

aet(71,v) 


AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 
60,15, 0, 0, 0, 0 ， 0, 0, 0, 3, 0, 

AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 


/* 


/* 





/%** *** / 

/*»* 今すぐ Kiss Me LINDBERG *** / 

t*xt *** / 

/*** *** / 

/*** Programed By 酒井 fB txt / 

/*** *** / 

/ttt *** / 

" 本 ……… 本 ………"……… 本 **………*……*…/ 

m init() : for i=l to 8:m_alloc(i, 19000 ) ： m_assign(i,i) : next 
dim str p(99)[256]：char 0(255) 

/……… 本 …………………………*…………**/ 

/*** 音色設定 ***/ 

零 *…*…*…"…* 本 / 

dim char v(4, 10)= ( 

/* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 


930 

940 


31,12, 
_vset(77,v) 


950 v=( 

970 /t AF OM WF 

980 52,15, 0, 

990 ft AR DR SR 

1000 31,0, 0, 

1010 24, 9, 3, 

1020 31, 0, 0, 

1030 31, 9, 3, 

1040 m_vset{78,v) 
1050 /* 


SP PMD A.MD PMS AMS PAN - 
0, 0, 0, 0, 0, 3, 0. 

SL OL KS ML DTI DT2 AME E.Guitar2 
0,14, 0, 2, 3, 0, 0. 


1070 


? OM 
l, 15, 

そ DR 

l , 0, 


SY 


SR 


1090 /* AR 
1100 31 

1110 24, 

1120 31,0, 0, 6 

1130 31, 9, 3, 6 

1140 m_vset{79,v) 

1150 /* 

1160 v={ 

1170 ハ AF OM WF SY 

1180 52,15, 0, 0 

1190 /* AR DR 

1200 31, 5, 

1210 24, 9, 

1220 31, 4, 

1230 31, 9 ， 

1240 ra_vset 
1250 

1260 goto 1390 
1270 /* 


SL OL KS ML DTI 


DT2 AME Syn 

0. 0, 


SP PMD AMD PMS AMS 


PAN 
, 3, 


SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME Giockea 
1,?,1,14,1, 


3, 0, 


et(80,v 


2, 


1280 /••«<»*•»*«««*«•** 
1290 / … Set 

1300 ハ “"****""*“* 
1310 func t(tt) 

1320 r=0 

1330 while o(r)<>255 
1340 m_trk2(tt,p(o(r 

1350 r=r+1 
1360 endwhile 
1370 
1380 


endl 


1390 
1400 /tt 
1.110 ハ 
1420 /*« 
1430 p(0 
1440 p(1 
1450 p{2 
1460 p(3 
1470 p(4 
1480 p(5 
1490 p (6 
1500 p(7 
1510 p (8 
1520 p(9 
1530 p{10 
1540 p(11 
1550 p(12 
1560 p(13 
1570 p(14 
1580 p(15 
1590 p(16 
1600 p(17 

1610 p(18 

1620 p(19 
1630 p(20 
1640 p(21 
1650 p(22 
1660 p(23 
1670 p(24 
1680 p(25 
1690 p(26 
1700 p(27 
1710 p{28 
1720 p(29 
)24 

1730 p(30 
1710 p(31 
1750 p(32 
1760 o={0 
1770 1 

1780 2 

1790 t(1) 
1800 /* 
1810 7*«* 

1820 p( 0 ) 

1830 p(11 


*** E . Bass 

@70 vl4 kO p3 q 8 =0 tl70 

18o2r2.bl6&(b,e ) 36<ereeeered+'d+d+d+>bb<c+d*c+c+cc* 
c + c+cc64&(c + >a)21bbabbbabaag + aaag + abbabbab4 <c+c+ec + 
f+c+ec+f+c+ec+rv15d+revl4 
1802 eef+eeef+e 

I : aag+a : Ibab4bbab<c+rc+>b4ef+g+eef+eeef+eaag+aaagta 
bbabbabe4e{g,g+ ) 4 8eeg+er4vl5a4vl4| : aag-a : Iag^a4 
ee<e>be<e>b<e>ee<e>b<ed+e4(e>g)21r4vl5a4vl4aag+a 
aag+aag+(a ， b)48bb<b4>boaf>4g+ab4<c+d+>b 
aag+aag+(a,b)48bbabbbabbbabbab&(b,e)24ef+ef+efTe4< 
"d+d+dd+d+d+dd+c+c+cc+c+cc + 4> bbabbbabaag + aaag+a 
« + g*-gg + g + g«^ef ^f + ff+f + gg+a4« + ab4ab4 
+dd 


P 


ef + ef+ef+e4 く d+d+dd+d+d ‘ 
aag+aaag+abbabbbab< 
c+c+I : 4c+4 : Ic+c+rvl5d+ 


♦c^-c+cc+c+cc + 4> bbabbbab 


c+c+-cc+c+c+ (d+, e 


rvl5d+re4>vl4e4.eef+e 
)48d+c+>b4<c+4(c+,d)48 
: c+c+cc+ : Ic+c+cfed+c+c+c+> 

I : 3g + g+f + g+ : Ig + f + «+r| : 3bbab:Ibat200b&(b,e)24t170 
@73vllllo4e4eg+g+8&a8g+8e4.r4ei&e2. 

18o3el64(e>b)36I ： 3bbab : Ibab<r4vl5c+r4d+4r2rvl4> 
e4ef+eeef+e<| : d+d+dd+ : | 

180 3 | : c+c+cc+ ： | > | : bbab: | | : aag+a: I g + g + f+g<-?^f+g + e 
f+ef + <ec+>baa4g + ab4a + b&(b,e)241 : eef+e:|<| : d+d+dd+ : I 
I : c+c+cc+ ： |>| ： bbab:M : aagfa :丨 bbabbab4 
I : eef+e : | < | : d+d+dd+ : I cc+cc+ec + 4c+> bba+bbg+f+g-f 
I : aagta: I g + g+f+g + gf f+g+ef+ef + f+f+g+f+a4«+-ab4ab4 
I : eef+e:I<| : d+d+dd+ : || : c+c+c : |c-&(c+>g+)24 
bbabbabi(b.e)24aag+aag+abbbabbab&(b,e)24 
I : eef+e : |<d+d+dd+d+ed+dc+c+ec+ec+cc+>|:bbg+f+ : | 

+a: | 


: aagf 


: I«+g+f+g+g+f+g+ef+f+ef+f+g+aa4g+abba+bi( 


I >ba+-ba+bef + ? + 


I : eef+e:| く | : d+d+dd+ : I| : c+c+cc+: 
aag+aag+abbbabbab&(b,eJ24 
tl20@76vl3o3g+l&g-H 

2,3,4,5, 6,7 ,8,4,5,6,7,9,10,11,12,13,14,5,6, 7, 9, 
12,13.15,16,17,18,0,19,20,21,22,23,24,25,26,27, 
29,30,3 1 ， 28 ,29,30,31,32,255} 


10 . 


®77 \ 
18o4v 


14 k4 p3 q 8 
I5rls+4gff+r 


:c . 

-10, 14,3 

3 + iS + 2vl3g+g-tg+4t.{« 


してくれました。どうやら 「 TRUTH 」 の 
ほうがメインで，「歩いていこう」はオマケ 
だったらしいのですが，なぜかこちらが採 
用されてしまいました。原曲のイメージよ 
りも，ちょっとのんびりした感じがいいで 
すね。さすがに初めて作った MML という 


ことで，仕上がり具合はイマイチですが， 
そのイマイチなところが高校の文化祭のよ 
うで，また捨てがたいものがあります。 

石神君のこれからの課題としては，全体 
的に音の厚みが少ない点をもっと勉強して 
ほしいですね。いろいろ試したりして研究 

リスト1今すぐ KISS ME 


してみてください。 

バンドミュージックを送ってきてくれた 
2人は奇しくも同じく17歳。これからが楽 
しみですね。今年は高校3年生ということ 
で，大変な時期を迎えていることでしょう。 
頑張ってくださいね。 （ S . K .) 

日本音楽著作権協会（出)許諾第9170457-101号 
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1840 p(2)="j+g+g+f+rarg+4.vl3g+g+g+g+g+&(g+,cI24vl5 
1850 pi 3 ) = M (e,a) L2&a4&al6e&e2f+4 . « + 4 .a»s+l&iff 1 
1860 p(4)="^7o vlo k4 p3 q 8 =0 

1870 p( 5 }="lSo4rg + gi- 4g + e4a4asc+4ef f4 . rf+f+f+f*-g + ag + 2al6ig + 16ft2 
1880 p( 6 ) = "r? + 3 *? + «+e4g+a4g+e4ft'4.rf'*-f + f+f + g*-ae4.r2. 

1890 p( 7)= *o4r4e2. 

1900 p( 8 ) = ,, 14o4a«+ef <-g+ 8 a 8 !i + 8 e. r 97818o4«+&ag + e e2 劣 76 
1910 p(9 J = M 14o4ag + ef+<c+.>b8&b2 
1920 p(10) = '*rl 

1930 p(11)='• L8a4 .b&b2«+g + g+f + 4a W + 4 . r4f + g + f ^sg + « + «+f + 4a4? + 2rr2 
1940 p(12) = ,, 18o4a4.e4.<c+4>b4.g+16f+15e4c + eiff4g-*-f + &f^4 . 

1950 p(13 )= , i8o4«74vl2e2f + 6 tf + 2 

1960 p(14)="18o4g+g + gt-f+4a4g + 2rf + g+-f+eg + g + i*l-lf + asti-2r3ftg + aa 8 e. 
rf+..a 

1970 pU5l=” 1204 g+14g*r 

(16)="12o4g+l&g+.&t «>,d+ >24r8 

(17 い . .18o3*28,14,Ivl5ct32&d2.&dl6.* 10,14,3 = 0ef+ 4ftg4a4cf1 


(18) = , '=lc+2&c+(ct l d+)364d + 4> (g+-<d+)36i(di-,c^>2-{>«*4 . 

(19>="g+(e,g+ >48&g + f+ く c+4>b く （ f,gr)24&g+f+(b<c+)48>b2< = 0 
(20)=" let-,c)48c>b<e4>b<f + 4>b<e4>b< (dt ,e)24 & (e,d+ 124& (d+>d 


r214a.e.<c + >b.g+l6i>16eliJG+eg + 4a 


1980 
1990 
6c+16 
2000 
2010 
2020 
+ )48 

2030 p(2U:. ， 由 74vl 204 el 

2040 p(22 » = -, 4bl r8a . b2 r • g + g + 8g + 8f+a«*218rf，g +f+ e 
2050 p(23)="18o4g+g+g+f+4a4a+2rr ： 
f+4.r«74vl 30404 -2d+&d + 2 

2060 p( 24 ) = "18o4g4-« + gff + 4a4g4-2rf tg + f+eg + >S + g«-f + 4a4g + 2rf ♦ t?+4a 
4e2f+ 4 . g + 4 .a-4 

2070 p{25)="l8o4s+g+g+f+4a4g+2rf+g+f+e 
2080 p( 26 ) = ' , Uo4g + &g + 

2090 p( 27 ) = .. 1804 rg + g + 4 g + e4a4a g + 4ef + 4.rf+ft4f + g + a4g+-l.f + 4.r 
2100 p( 28 )="18o4 rg-rg + g + g + e-Jg + a4g + e4f + 4 .rf + f-»f+f + g*-ag + 2f+4.r-l 
2110 o={0,1,2,3,4,5,6,0,7,4.8,0,7,4,9,10,27,6,0,7,4,8,0,7,4, 
2120 11,12,13,4,14,15,28,6,0,7,4,8,0,7,4.9.11.12,13,4,14, 

2130 16,0,17,18,19,20, 21,4,8,21,4,9,22,23,4,24,25,23,4,2 

2140 25,23,4,24,25,23,4,24,26,255} 

2150 t(2) 


o c 


c h o 


2180 p(0) = M @77 v.14 k8 p3 q8 =1 *10,14,3 

2190 p(1) = "18o3vl5rIg + 4g + f + rarg+&g + 2vl3gi-gf«^&lg+ ,c)24vI5 
2200 p(2) = "g + g + g+f+ rarg + 4.vl3s + g + g + g + g+&(gt,c)24v15 
2210 p( 3 ) = " ( e , a)124a44aL6e&e2f<-4 .g + 4.a4«+l&«+l 
2220 p(4)="«76 vl2 k8 p3 q8 =0 r8 
2230 p(7)=*o4r8c+2. 

2240 p(12)5 , ， 18o4a4.e4.<c + 4>b4.«+16f+16e4c+e*+4«+f+4f+4 
2250 p(13) = ' , 18o3«74vlla2b4b2 
2260 p(16) = M 12o4g+iattff .4(g+,d+)24 

2270 p(17) = '*18o2*28,14.Ivl2c+324d2.tdl6.*10 r 14,3 = 0ef*4f+g4a4c-f 1 
Sc+16 

2280 p(21 ) = ,, @74vl2o4c+l 

2290 p(23 ) = ,, 18o4g+g+g+f+4a4g + 2rr214a.e. <c + >b.g+16f+16el8c + eg + 4a 
f+4. «74vl3o3a2bib2 

2300 p(24 ) = H 18o4g+8+g+f+4a4g + 2rf+« + f+eg+g+g+f-f4a4g+2rf*4g + 4a4ae 
Ste2f+4 .g+4 .a 

2310 p(25) = ,, 18o4vl5g+-l&a + 2"+p(4 J + "f + g+f-i-e 
2320 p<29)="14o4a«+ef+g+8a8g+8e.r8rl 

2330 o={0,1,2,3,4.5,6,0,7,4,8,0,7,4,9,10,27,6,0.7,4,8,0,7,4,9, 
2340 11,12,13,4,14,15,28,6,0,7,4,8,0,7,4,9,11,12,13,4,14. 

2350 16,0,17,18,19,20, 21,4,29,21,4,9,22,23,4,24,25,23,4, 


2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
bf+ く . 
2520 
2530 
dl6 
2540 
2550 

8 

2560 

2570 


t(3) 

/* 


24,25 ,23,4,24,25,23,4,24,26,255} 


G U 


ef+ 


p{0)="«77 vl2 k2 p3 q8 =0 *10,14,3 

p(1) = '*18o4rle4eerered+4d+d+rd+rd+c + 4c+c + rc+rc + >bbbbbbr4 
p(2)="aaaaaara bbbbbbrb <vl3=leel&e4.vl5=0rd+revl2 
p ( 3 } = .. 1804 reerd+erereerg+ara>rb く f+ebf Ok^c+c+c + J >b わ e 
p(4) = "ee< <erd+ere rc+arg + ara r4f+ebf+e>e4.>(g,g+)48< 
p(5)="e>(g,g+)48<er4vl4=la2.=0vlO|:8e:I>vl2ee<erd+er2v9ee 
p(6 ) = "vl2(e,d+»48&{e,d+)48r4vl4a2.vl2aar4aa<a,b)48 
p(7)="f+f+b4f+b4c+4>g+a<f+4c+d+>b 

p(8)= M vl3|:7b:Ib4bbbbbb&(b,e)24<vl2er4er4e4d+dfd+d+rd+d+4 
p(9 ) = "|:4c ♦: |rc+c+&(c + >f+)24bbbb<erd+>baaaar4aa<er4er4e>b 
p(10| = " f+r4f+f+g« + vUa2b4b2vl2<er4er4eed+dfrd+r4d+-d+- 
p(1 1 | = ,, c+r4c + r4c+(c+>f + )24br4 .br( b,a)48<c + r4c + r4c+>abrlbrb 

p( 12 J = '*vl3= Ic + lic+2vl5 = 0rd+revl2 

p(13)="o3vl4c+r2c+4ctc+ed^c+>g+g+<ct4dr2.=Ic+d+4r4.=0dtdl6 

p(14) = "vl2 | : 6c +： |c+4 I : 4c +： I v I4d-t-c+c+c + > «+ rv 12 ! : I2g+ ： I r< 
p(15)="vl3=l(a+,b)48b=0>vl2bbbvl3bvl4bvl5b v14bbbbb4(b,e)4 

p(16) = '*@79vl 31104 eate« + 18g+lag+e&e2el4.el«74o4d+2e2f<-1 

p{17 ) = '*18o4vl5rc+r4d+4r2rvl3o3e4rer4er4d+r4d+T4d+(d+>g+ ) Z4 


2580 p( 18 )="c+r4c+r4c+c+>br4bbrbbaaaar4aa<erAer4eectrlc+r4.> 
2590 p( 19 J = _.vl5a2bfcb2 く vl3er4er4eed+r4d+r4d+d+c + r4c + r4c+c + > 
2600 p(20)="br4bbrb&(b,e)24ar4ar4ai(a,d+)24br4br4b&(b,e)24 
2610 p( 21 ) = M vl 3180 3 er4er4eac{e>a)24<d+r4d+r4d+«i(d+>g+l24< 

2620 p(22)=p{21)+p(l8)+p(19)+p(20) 

=1C 


,14,15, 16,0,17,1! 


,8,9,10,11,12,3,4,5,6,8 
,19,20.22,22,22, 2551 


,10 


2630 
2640 
2650 
2660 /« 

2670 /"•«*"* E . Guitar etc. 

2630 p<0l=”e77 vl2 k6 p3 q8 =0 *10,14,3 

2690 p( I ) = , *18o3rle4eerered + 4d+dtrd + rd+c+4c+c«-rc + rc+>bbbbbbr \ 

2 700 p( 2 l = "aaaaaarabbbbbbrb<vl3=lg + g+Ug + -l. vl5 = 0rc + 64id+ 16. . rd + 
64&eL6..vl2 

2710 p( 3 1 =..1803 rbbratbrbraar く d + erer2f + r> f + g<-«+ S + 4 f+ 4 r4 . 

2720 p( 4 > = • ，丄 8rJbra + brb く r4erd + erer2. . > >b4 . r4br4b 
2730 p{5)="r4vl4a2.&vl3alrlrlr4vl4al4a2la,b)48vl2 
2 740 p{ 6 ) = "bb<f-^4>b<f+4> f + 4r->b4r4 . 

" 2750 p( 7 | = M <vl3 I : 7f+: | f >4 | : 5f + : I f+&.( f+ >b) 24<vl2er4er4e ld+d+<i + d + 

2760 p(8 J = "| : 4c+ : Irc+c+&(c + > f+)24bbbb< f + rf+f»>aaaar4aa<er4er4ee 
> .. 

2770 p{9)="f+r4f+f+2g+vL4a2b4b2vl2<er4er4eed*d+rd+r4d+dr 
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2vl3 
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+ br 
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p(26 


p(28 


b8&b2vl3 
2940 p{27 
2950 
)24 
2960 
2970 
2980 
2990 
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c+r4c+r4c+(c+>f+J24b: 
<vl3=lc+14c+2vl3=0rc 
o2vl2c+r2c+4c+c+ed+c 
vll I ：6 c+: |c + 4 | :4c +： I' 


+ J 24br4•br(b•a 
3=0rc+644d+16. 


abr4 

fuTotauT io•. rd+644e16..v12 
+c+>«+4+<c+4dr2.ar2rd4dl6dl6 
4c+ : | vl3a+s+g+g + >g-frvl11 : 12g-f ： I r4 
"vllbbbbbvl2bvl3bvl4b v13bbbbb4(b,e)48 
••«79vl 31104 c+&c+el8vl0g + 4&ag+e2vl3c+l&c+ld74>b2b2<d-f 

r4c+644d+16..&d+r2r«80v13o7e4eId 

+r4c+r4.v!4c+2d 


: ,, 18o4vl5rb644<c+16. 


: "18o7c+le 287704 erd+>b« 8007 c+lel«77o4c+ 

: ,, @80vl3o7e2. »77o4e>b@80o7d+ 2.07704 d*d+@ 800762 .®77o4c 

: • , @80o7d+ 2.97703 b&(b,e)24ar4ar4a&(a,cH-)24br4br4b4(b,e 

: M @80o7e 2.87704 ei(e>a)24@83o7d+4d+4e4d+4e2.@77o4c+>g+ 
: ,, br®80o7e4f+4e4c + 2.@7 7o3aa<er4er4e>bf+r2g + rvl4a2b8&b 

: M «80o7e2.@77o4e>b<d+r«80o7I:4g+4:Ir 297704 c+c+>br 
: ,, @80o7g + 4f+4g + 4a2.a77o3a&(a,e)24br4br4b&(b,e)24 
: "@80o7g + 2.®7 7o4e&(e>a)24<d+r« 8007 | ： 4g+4: I r2«?77o4ct>g 


o7e4f+4g+4e2.@77o3 


80o7e2.@77o4e>bf+r2g+rvl4a 


: "@80o7g + 2.07 704 e>b<d+r@80o7 | :4g + 4: I r ： 
: "@80o7g+-4f+4g + 4a2.@77o3a&(a,d) 240300 


=p(25J+p(26)+p(27)+p(28) 

1,2,3,4 ,5,6,3,4,5, 7,8,9,10 ， 11 ,3,4, 5,7 
14 ， 15,0 ， 17, 18,19,20,21,22,23,24,29,29, 


297704 c+c+>br 
7f+2.«77o3b&(b 


3,10,12,13, 

2551 
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3010 

3020 

3030 

3040 


3070 
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*10 ， 14,3 


****<«*< E . Organ 
(0)="973 vlO k9 p3 q8 = 
p(l) = ,, llo4red+c+>babbib 

p(2) = "@77vll18o3reerd+erereerg+ara v8rrb<f+ebf+>b vll 
p< 3 J = ' , c+c+4>b4v-8ref+g+ee< <erd+ererc+av 1lcc+rc+v8 
p(4) = "r 4.f+ebf+>>vlIe4.v8r4.<e>gvlle< 
p(5)="r4vl3e2.&elv8r8>ee<erd+er2eer4. 
p( 6) = "r4vl3e2.&elv8r8f+f+b4f+b4c + 4>g + a<f+4c+d+ 

090 p( 7 J = ,, r4vl3e2.&el>bbbbbbbb4bbbbbbi(b,e)24 

100 p(8) = ,, llo4ed+c + >bag + f + 2. .vlla2b8&b2<vl0ed+c + >bab< 

110 p(9 ) = '*vllc+«cc + 2r2 

120 p(10)=”vilc+&c+ ®77vl 41802 arlr2a4ai6al6vl2|:6g+:|«+4 

130 p(ll) = ,, | :4g+: Ir2vl4d+rvl2| :12d+: Ir4vl2| :5f+: I 

140 p(12) = ,, vl3f+vl4f+vl5f+ vl4 I : 4 f ♦ : I f+4 < f ♦ > b I 43 

150 p(13)="@79vl 31102 a4a<b@7818o4gT&a«+e&e 20791102 a&a074f*2f+ 

160 p(14)= M @77vl 31404 f+.e.f+18o3vl5rc+r4d+4r2r<Q73vl0e&eld+l 
170 p(15) = ,, vl011o4c+>ba2 + f+2. .vlla2b84.b2<vl0ed + c+>bab< 

180 p(16)=-ed+c+>bagt<e2..> vlIa2b8&b2<vl0ed+c+>bttb< 

190 p(17) = M | : ed+c+>ba«+f+2..vlIa2b8&b2<vl0ed+c + >bab< : I @76 

3o4c+l&c+l 

200 o={0,1,2,3,4,5,6,2,3,4,5,7,0,8,9,2,3,4,5,7,0.8, 

210 10,11,12,13,14 ,15,16,17,255} 

220 t(6) 

230 /* 

240 ハ ……* Strings etc. 

250 p(0) = **@74 vl2 kl p3 q8 =0 "10,14,3 11o4 

260 p(1) = "red+c+d+c+d+c+&c+2@7 7vl 511605 r8c+64Std+. .r8d+64Ste.. 

270 p(2) = "@77vlU8o4rlr2cc+rc+| :6rl: |vl3r4 e2.&elrl 

280 p(3)= M 878vl 21804 gtag+e=le2.=0 @77vl3 e2.&el 

290 p(4) = ,, llrr 

300 p( 5 ) = "ed+c+ec+ec + 2 .. vl3c + 2d+8id+2vl2ed+c+d+c+d+- 
310 p( 6)=" vl3e4e2877vl 511605 r8c+64&d+..r8d+64&e.. 

320 p(7)= M vl3e4e I:8r:I 

330 p( 8) = M «79vl 31103 e4e874g+&g+«979e&erd 771404 d+.c+.d+>r 
340 p(9)= M llo4r4.e&e8d+c+ec+ef+2..vl3e2f+8&f+2vl2ed+c+d 
350 p(10 ) = "ed+c+ec + ec + 2 . . vl3e2f+8Scf+2vl2ed+c+d+c+d+ 

360 p(ll}="ed+c+ec+ee2..vl3e2ff8&f+2 879 

370 pU2U.， 18051 ： 20vl2erec+ervl0el64(e,c+) 12r8 <： I »76vl2o3g+l& 


8 a8rbr 
+ ed + 


o =(0 

t(7) 


)3'18oo| : 20vl2erec+ervl0el64(e,c+)12r8< : I 
,1,2,3,4,2,3,0,4,5,6,2,3,0,4,5,7,8.0,9,10, 


11,12 


255) 


3410 /tttttttt Drums 
3420 p(90}=” 8750 Iy2,2cy2,2ry2 


7 2d 

430 p(0)= M a72 vl5 k0 p3 q8 yl5,0 y3, 

440 p(1)=-18oly2,15r32y2 f 16rl6. ddy2,63r32y2,12 
450 p<21= ..®72y2,3cU«75y 2 ， 16 ccy2,2cy2,2cy 2 ， 16 cc 
460 p(3) = "y2 f 2ccy2,16ccy2,2cy2,2cy2,1 


16ccy2, 

,2cy 2,2 

470 p<4 » = ..y 2,2 ccy2, 16ccy2,2cy2,2c@71o 


,16cc 

y ^ c i i uuu / c. ^ i lo5y2 , 16cy2 t 2cQ7 oo 

5)= M «7lo5y 2,204 Q75oly2,16ccy2,2cy2,2cy2,1 
62rl6 


p(6) = ,, ®71o5y2,2c4a?5olc972| : y2, 


I I ： y2 


6 cy2,2c 
62d 


:Iv2,63ry2, 


3500 p(7) = ,, Q72y2,3d4 I :5y2,2d4: | y2,2d<97 lo5y2,16cy2,2ry2 ,16col 
3510 p{8J="@75y2,2r4y2,16c4y2,2c4y2,16c4 
3520 p(9)= ,, y2,2c4y2 l 16cy2,2ccy2,2cy2, 16c4 
3530 p(10> = ,, y2,2c4y2 l I6c4y2,2c4y2,16c©7 lo5y2,2c«7 5o1 
3540 p(11}="®71o5ry2,2cy2, 16041:® 72oly2 r 64d ： l«71o5y2,16c«72oly2 
,62dl6y2,63rt6<975 

3550 p(12)="«72y2,13dry2,16d4975c4y2,16c4 
3560 p(13 )s**y 2,204 y 2,160487105 y2,2c&y2,2cy2,16c4®75ol 
3570 p(14) = "@7 2y2,64dy2,64ry2, 16ry2,6-Jr| : y2,64d: I y2 ,16ry2,62r 
3580 p( 15 ) = ,, ®7 2y2,6 4dy2,64ry2,16ry2,64r| : y2 f 64d: I y2,16ry2,62r 16 
y2,63rl6 

3590 p{16) = ,, @72y2,64dy2.64ry2 l 16d4«7 lo5c4y2 f 16c4«75o1 
3600 p(17 い ”® 72| : y2,64d ： 167lo5y2,16c4®72o11 : y2,64d:|«7lo5y2,16c 
y2,2c 

3610 p(18 1="®7105 r| : y2,16r ： ly 2,2041 ： 3y2,16r:I 

3620 pi 19) = * , a?2oly2,2r| :4y2, 16d: | y2 ,16ry2 ,16r32y2,16rl6 .®7 2d 

3630 p(20)= M «72oly2,3dA«75y2,16c4y2,2c4y2,16c4 

3640 p(21)="@72oly2,3d4e75y2,16c.cl6y2,2cy2,2ry2,16c4 

3650 p (22) = "STSy 2,204 y2,16c4*'+p(90) 

3660 p{23)="e75y 2,204 y2,16c4y2,2cy2,2ry2,16c4 

3670 p(24) = * , @7lo5y2,2c4«75oly2,16c4y2,2cy2,2ry2,16c4 

3630 p( 25> = ..S7 1o5y2,2c4®75oly2, 16c4y2,2cy2,2ry2 , I6c^7 lo5y2,2c 

365*0 p( 26) = ,, 07 So1 ry2,2ry2,16cy2,2rc4 I : 4y2 ,16rl6 : I 

3700 p(27)=" 97105 y 2,204975 〇 ly2 f 16cy2,63rl6y2,62rl6«72| : y2,64d：I 
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►そういえば最近 「LIVE in ’91 j にゲームミュージツクが少ないですねえ。でも今円の「祕 
れん坊将軍 j のテーマはなかなか面白い。 菊池正人 （17) 福岛財 











y2, l6r«7lo5>-2,2col 
3710 p(28)="r 


--- ry2,2ry2 f 16r@7 lo5y2,2c4y2,2ry2,16r32>-2 ,16rl6 .®72old 

720 p( 29 ) = "@7 lo5y2,2c4(375oly2, 16c4cy2,2ry2 ,16c@72d 
730 p(3G)="@72oly2,3d4@75y2,16c4y2,2cy2,2ry2,16c4 
740 P( 

) = ..@75oly2,2cy2,2r@71o5y2, 16c| : y2,62rl6: |«972oly2,62dy2 
3r|:y2•64d:| 

750 p(32)="@75y2,2cy2,16rll6y2,2r|:3y2,16r ： |®72y2.16d|:3y2,16r 
: Iy2,16dy2,16r| : y2,62r ： 118 

760 p{33)=-«71o5v2,2ciy2,2c«75oly2,16c@72d" + p(90 > 

/70 p(34)=p(90)+"@75oly2,2c&y2,2cy2,16c®7lo5y2,2c | ： y2,2r:|©72 
y 2 ， 16 rd| :3.. + p(90> + ”： | " 

•80 p(35)=p(90)+ , S72oly2,16r32y2,l6rlS.y2,62rl6>-2,63rl6y2,64d4 
90 P<36J="@ 72011: y2,2d4 ： Iy2,16dy2,16r| : y2,16d:I 
100 p(37)= M « 72011 :5y 2 ， 16 d:Iy2,16r87lo5y2,16c@72oly2,2d 
3810 p(38)="@72old4d4y2,16d4d4 
3820 p{39)='972old«75c@72d4y2,16d4@75cc 
3830 p<40J="| : @72old@75c:I@72y2,26d©?5c@7lo5y2,2c4ol 
3840 p(41 ) = *'| ： @72old@75c: K - ' * 

3850 p(42)=-| : @72oly2,2d:|j 
3860 p(43> = "@7 2oly2,6 4rddy2，—〜..-,„ — 

3870 P (44 )="@"2oldy2,64d32&y2,16dl6.ddy2,16r32y2,16rl6.r4. 

3880 p{ 45) = "r4.6>72oly2,3d4@72d@75y2 f 16cc@7 2dd@75y2, 16cc 
3890 p(46)=”@75oly 2,2 ccy2,16cc| : y2,2c : |y2 f 16rI:y2,16rl6:| 

3900 p(47 J = M e7lo5y2,2c4@75olv2,16c4@72dy2,62dy2,16r«71o5v2,2c 
3910 P< 48) = ,2rv2,16r@7lo5y2,2c4y2,2ry2.16rI:y2,16rl6:| ol 

3920 p(49)="@7lo5y2,2c4@T5oly2,16cc| : y2,2c:|@71o5y2,16c4ol 
3930 p«50) = M @7 2oldde71o5y2,16cll6 | :} *2,16r: l@72ol.v2,16dv2,16r I : 
,64r:Iy2,63dy2,63r|:y 2,64 r: 1 18 


I * 1 » 1 bu@ i 3c@ i 1ooy 2 t 2c4o1 

I@72y2,16d@Tlo5c@75oly2 f 2c4 
Iy2,16r32y2 f I6rl6.ddy2,63ddd 
y2,16rdd.v2,63dd 


3940 p( 51) = , @71o5y2 r 2c4@7 2oly2,16rdv2,16dry2,16re71o5.v2,2c ol 
3950 p,(52) = * , r©72oly2,2dy2,16r®71o5y2,2c4| : y2,62rl6: Iy2,63r4 ol 
3960 p(53) = '©72olI:y2,2d:|y2,16rdy2,16dl6y2,I6ry2,16r16y2,16dl6 
y2,36rl6y2,63r 

3970 p( 54)r ,, @72oly2.3dd@75?-2,16c4y2,16c@72dy2,16rd 
3980 p( 55} = .. ® 720 ly2, 】 6d4y 2 ， 16 d4y 2 ， 16 rdy 2 ， 16 rd 
3990 p(56)r M ®72oly2,16d4I : y 2 ， 16 rd:|@71o5y2,16ry2,2c4ol 
4000 p(57) = -e72olv2,2dy2,16re71o5y2,2c4y2,16ry2,16r64y2,16rl6.. 
I : y2,16r64y2,16r32. : I 

4010 p(58) = "116e72oly2,2d|:3y 2 ， 16 r:I y 2,2 dl ： 3y2,16r:Iy 2,63 dI ： 3y 
2,63r:|18y2,64d| : v2,64dl6r| 

4020 p( 59) = ._ | :5 ,, + p(55) + "： | 

4030 p(60) = - | :4.. + p{55) + ": I 
4040 p(61 ) = ..e76vl3o3y 2,3 elfcel 

4050 o={0,1,2,3,3,4,5,6,7,8,8,8,9,8,8,10,11,12,13,14,15,16,13, 
4060 17,18 ,20,8, 8,9,8,8,10,11 ,12.13, 14,15,16,13,21,19, 

4070 24,23,23,23,24,22,25,26,30,23,24,22,24,31,7, 8,8,8,9, 

4080 8,8,10,11,12,13,14,15,16,13,21,19,24,23,23,22,24,22, 

4090 27,28,30,23,24,22,24,29, 30,32, 33,34,33,35,36,37, 

4100 38,38 ,39,40,38,41,42,43,44,45, 3 ， 3,46,2,3,47,48, 

4110 2,3 ,3,46,49, 50 ， 2,3,3,4,2,3,51,52,2,3,3,46,24,53, 

4120 54,59,56,57,54,60,58, 54,59,56,57,54,60,58,61,255} 

4130 t(8 J 

4140 m_plav() : end 

4150 for i=l to 8 

4160 print ' ， TRK~ ; i ; •• の残り .. ； m_free ( i > ; ” バイト 
4170 next 


リスト 2 歩いていこう 
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no /* 

120 dim char v{ 4,10 ) 


130 /* BASE 


walker ( 


140 v={32,15,2,1, 205,2 5,20,0,0, 3 ， 0 ， 
150 30,9,8,6,11.32,2,9,3,0.0, 

160 28,6, 10 ， 6 ,11,55,3, 0,3 ,0,0, 

170 28,4,3,6,3,32, 0,0.3,0,0, 


180 28 
190 n_ 


vset(70,vj 
E-GUITAR(Oh!X) 


J.0.C 


210 v={57,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
220 31,22 ,8,6,7,11,2,12,6,0,0, 
230 31,6,0,6,3,33,1,3,3,0,0, 

240 28,6,0,6,15,32,0,3,4,0,0, 
250 31,8,0,8,15,0,0,1,4,0,0} 

260 n_vset(71,v) 

270 /* HI-HAT(C) 


280 vr{58,15,0,0,0,0.0,0,0,1,0, 
290 31,0,0, 0,12, 18,0,15,3,1,0, 
300 31,0,0,0,10,35,0,10,3,3,0, 
310 31,0,0,0,10.17,0,15,0,3,0, 
320 31 ， 18 ,25,7,14,0,0,1,6, 0，01 
330 m_vset(72,v) 

340 /*■ D-GUITAR( BASIC) 

350 v={40,15.0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
360 31,2,1,0,1,6,0,3,0,0,0, 

37018,3,1.9,1,23,0,15,0,0,0, 
380 31,2,1,0,1,28,0,1,3,0,0, 

390 31 ， 12 ,1,8,1.0,0, 5,3,0，01 
400 m_vset(73,v) 

410 /« E-GUITAR(BASIC) 

420 v= (16,15, 0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
430 22,3,4,7,1,36,0,8,3,0,0, 

440 24,3,3,7, 1,42,0,4,5,0,0, 

450 26,7,3,7,1,13,0,4,0,0,0, 

460 31,3,2,8,l,5,0,8,0,0,0} 
470-ra_vset(74,v) 

480 /* VOCAL 


490 v=(61,15,2,1,205,25,20,5,5,3,0, 
50018,1,4.2,l ,28,0, 1,0,0,0, 

510 19,5,6,7,1,11,0,2,0,0,0, 

52012,2,6,7,1,11,2,2,0,0,0, 

53019,8,6,7,1,12,0,2,0,0,0) 

540 m_vset(75,v) 

550 /* HI-HAT(O) 

o 6 0 vs(3 B f 159OfOiO T OfO|O p O|3f0f 
570 31,0,0,0,12,18,0,15,3,1,0, 

580 31,0,0,0,10,35,0,10,3,3,0, 

590 31,8,0,0,10,17,0.15,0,3,0, 

600 31,13,25,6,14,0,0,1,6,0,01 
610m vset(76,v) 

620 /t TOM-TOM 

630 v={62,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

640 31,4,3,1,5,0,0,15,3.3,0. 

650 31,17,13,9,5,8,0,0,7,0,0, 

660 31,12,10,9,5,0,0,0,7,2,0, 

670 31,12,10,9,5,0,0,0.3,2,0) 

680 m_vset{77,v) 

690 /* CHORAS 

700 v=(59,15,2,1,205,25,20,5,5,3,0, 
710 31,4,3,5,2,25.1.5,7,0,0, 

720 31,5,3,7,2,40,1,3,4,0,0, 

730 31,4,3,5,2.25,1,0, 2,0,0 ， 


O 


?40 31,8,3,5,0,5,1,0,3,0.0} 

750 m_vset(78,v» 

760 /* SYMBAL 

770 v=(59,15,0,0,0,0,0,0,0,3,01 
780 18, も 3,2,5,22,0,1 ， 3, 1,0, 

790 19,2,1,1,5,28,0,4,0,2,0, 

800 25,11,12.2,3,35,0,11,0,2.0, 
810 31,14,11,5,3,0,0,1.7,0,0) 
820 m_vset(79,vJ 
830 /* DIS 

840 v={40,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
850 31,4,1,0,1.8,0,3,4,0,0, 

86018 ， 1 ,1,9,1, 22 ， 0, 15,4,0,0, 
870 31,4,1,0,1,25,0,7,1,0,0, 


880 31,12,0,7,1,3,0,1,7,0,0} 

890 m_vset(80,v) 

900 /t THUN 

910 v={5l,15,1,1,0,0,0,0,0,3,0, 

920 20,8,4,6.14,44,0,7,-3,0,0, 

930 22,7,1,6,10,0,0,0,-3,0,0, 

940 22,11, 4,8 ,12,17,0,7,-3,1,0, 

950 17,6,0,8,12,9,0,0,-3,0,0} 

960 m_vset(81,v) 

970 str a(2561,b[256],c[2561,d[256 
J,k[256J,1[256],m[256],n[256J 

980 str oC2561,p[256],q[2561,r[256 
】 ,w[256],x[ 256] ,y[256J,2(256] 

990 for i=1 to 8 ： m_alloc(i, 10000 J : 

1000 /* 

1010 ハ 

1020 a=-tl70 @70 @vl27 o3 q6 
1030 b= M 12dc+>ba<18eeeeeeeee4e4>g+a-4. 

1040 m trk(1,a+b) 

1050 /* 

1060 a=" 079 vl5 o4 q214 y3•3 

1070 b="| : y2,5rry2,5rr:|@77vl4y2,22c8y2,22c8I ： 6y2,22c8：I I : y2,21 
c: 172,21 c8y2 f 5vl5@79b4.@72 
1080 m_trk(2,a+b) 


J , e [ 2 5 6 J, f [ 2 5 6 ] ,«[ 2 5 6 ] , h [ 2 5 6 
J,s[256],t(2561,u(256J,j[256 
m_assign(i,i) : next 


1100 ar-®73vl 30418 y50,0 yol,56 

1110 b=*'d2c + 2>b2a2<eeeeeeeeq7e4e4q8> vl3g+vl4a-4 . 

1120 m_trk(3 ,a + "< ,, +b+"o5e2 M ) ： m_trk( 4 ,a+b+"o4e2 . > 

1130 /* 

1140 a= , 'tl70@74vl 20218 

1150 b="y52,012f+f+dc + 18g + 4 I :6g+ : I q6g+-lg + 4q8vl3s+-vl4a-4 . 

1160 m_trk(5,a+b) 

1170 /* 

1180 b=”S7lo3y 53,2012 dd>cal8e4| ： 6e:Iq 66464 q8vl3dvl4e-4. 

1190 m_trk(6,a+b) 

1200 /* 

1210 b=-@74vl5y 54,400112 aaf>e!8b4 I :6b: I q6b4b-tq8vl3dvl4e-4. 

1220 m_trk(7,a+b) 

1230 /* 

1240 b= -, @80y55, 560212 dc+>ba<18e4 I ： 6e: | q6e4e4>q8vl3gvl4a-4. 

1250 m_trk(8,a+b) 

1260 goto 4000 
1270 /* 

1280 func meloU 
1290 /* 

1300 /* 

1310 /* コトハ • シ • ，タリナクテ 
1320 /* 

1330 a="18q8@v 1271 ： o2a4aaaaaa : I<I:dUdddddd : Io2e4<eeeeeee4eeeeee 
a^aeeedddc+c+c+>bb<ef 
1340m trk(1,a) 

1350 /* 

1360 K=*18Q77y2,3®72rcy2•22ccy2•23cy2,23cy2,22cc":y="y2,23ccy2• 
22ccy 2,23 cy2,23cy2,22cc” 

1370 m_trk(2,x + " I :7"+y+" : | .，> 

1380 /« 

1390 a= "@74o2vl2 I : e4eeeeee : I I : f>-l f-t-f+f+f+f+ f + : | | : g + 4g+g+s + g + «+ g 
+ ： I I : e4eeeeee: I 
1400 m_trk(5,a) 


►そろそろ進藤忍が間きたいです。 


m 中明仁 (19) 大阪府 
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1410 /* 

1420 a="971o3vl1 | : c*4c+c+c+c+c+cf ： I I : d4dddddd:| I : e4e-eeee ： I I : c + 


4c+c+c+c + c+-c+ : I 
1430 m trk(6,a) 

1440 /* 

1450 a="«74olvl5 | : 4a4aaaaaa : | I : b-lbbbbbb ： I | : a4aaaaaa ： I 
1460 m trk(7,a) 

1470 /« 

1480 a="960o2vl3| : e4eeeeee:I I:d4dddddd:I I : 4f+ 4f+f+f+f+f+f+：I 
1430 m_trk(8,a) 

1500 / 寧 

1510 /* 0 ラマワ •/ シテイル 

1520 /« 

1530 a=" | : f+4f+ f + f+f + f + f +： I b4bbbbbbb4aag + g + f^l | : cUdddddd: I >e4<ee 
eeeee4>eef+f+a+g+ 

1540 m_trk(1,a) 

1550 /* 

1560 a=-y2,23ccy2,22ccy2,22r8.y2,22rl6y2,22r8y2,22r8 
1570 m trk(2,x+y+y+y) ： m_trk(2,x+y+x+aj 
1580 パ 

1590 a= '* | : c+4c+c+c+c+c*c+ : I I : d+4d+d+-d+d+d+d+ : I | : I I 

gaggg: | 

1600 m trk(5,a) 

1610 /* 

1620 a= M >| : 4a4aaaaaa：I<I : d4dddddd：I| : eleeeeee : I 
1630 m_trk(6,a) 

1640 /« 

1650 a="| ： 4f + 4f+f + f+f+f+f+：I I : a4aaaaaa ： I I : b4bbbbbb : I 
1660 m trk(7,a) 

1670 /* 

1680 a=" I :c+4c+c+c+c+c+c +： I | : f+4f+-f + f+f + f + f +： I I : d4dddddd ： I I ： e4e 
eeeee : I 

1690 m_trk(8,a) 

1700/1 

1710 /* ナ fa キミノヌハ 

1720 /* 

1730 a="I : a4aaaaaa:I<I:d4dddddd:I I:e4eeeeee ： Ia4aeeedddc+c+c+>bb 
<ef 

1740 m_trk(1,a) 

1750 /t 

1760 m_trk(2 ,x+y-+y+y) ： m_trk( 2 ,y+y+y+y) 

1770 /* 

1780 a=" | : e4eeeeee: II ： f+4f+f+f+f+ f 4-f + : I I : g + 4g + g + g+g + a+g +： I I ： e4e 
eeeee : I 

1790 m trk(5,a) 

1800 /* 

1810 a='* | ： c+4c+c+c+c+c+c +： I I : d4dddddd: I I : e4eeeeee : I I : c+4c+c+c+c 

+ Ct-Cf : | 

1820 m_trk(6,a > 

1830 ft 

1840 a=" | :4a-taaaaaa: I | : b4bbbbbb: I I : a4aaaaaa ： I 
1850 -m_trk(7,a) 

1860 /* 

1870 a="|:e4eeeeee : I I : d4dddddd：I I ： 4e4eeeeee : I 
1880 m trkt8,a» 

1890 /* 

1900 /* シ • フ-ンヲシンシ 
1910 ハ 

1920 a='* I : f + 4f+f + f+f+f+f +： I b4bbbbbbbbaa« + g+f^4d4ddddddf4f f f fff > 


e4 <eeeeeee4eeeeee 
1930 m_trk(1.a) 

1940 /« 

1950 as''y 2 ,23c 4 72,22 r8.y2,22r I6y2,22r8y2,22r8977y2,23ccQ72 
1960 m_trk(2,x+y+y+y) ： m_trk(2,x+y+x+a) 

1970 /* 

1980 a=" I : c + 4c+c+c+c+c+c+: I I : f+4f + f+f+f+f+ f <-： I I : f4ffffff ： I I ： g+4 


g+«+ag+«+g+：I 
1990 m_trk(5,a) 

2000 パ 

2010 a=">I : a4aaaaaa ： I< 


: d + 4d+d+d+d+d+d+ : I | : d4dddddd:I I:e 


2020 m trk(6,a) 

2030 バ 

2040 a=.，| : f + 4f + f + f + f + f+f +： I I ： 4a4aaaaaa ： I | : b4bbbbbb: I 
2050 m_trk(7 f a) 

2060 /* 

2070 a=” | : c + 4c+c+c+c + c+c+ : I > I : b-lbbbbbb: I < I : d Idddddd ： I I : e-leeeeee 


2080 m_trk(8,a) 

•2090 endfunc 
2100 /* 

2110 ハ 

2120 func woo() 

2130 ハ 
2140 /事 

2150 /* Woo - アルイテイコウ 
2160 /t 

2170 c= * 〇 3 I : d4dddddde4ee»ieee>a"iaaaaaa I laaaabb く c + c+ : I 1203 aaggf+f 
+ee : I|3o3f+4f+f+f+f+ee 
2180 m trk(l.c) 

2190 /* 

2200 ur^lSvlS® 7972,5 r4y2,3>a4<v12y2,23ay2,23ry2,2lar 

2210 j= >2,23ary2,21ary2,23ay2,23ry2,2lar 

2220 w= *y2,23ay2,23ry2,2lay2,21ry2 f 23ay2,23ry2,2lar 

2230 z="y 2,23 ay2,23ry2,21ay 2,21 ry2,23ay2,23ry2,21ay2,21r 
2240 m_trk(2,u-»-j + j+w) ： m_trk( 2 , u+j +j+w) : m_trk ( 2 , u+j +j + z ) 

2250 パ 

2260 str e2[2561,f2[256] 

2270 /* •… 

2280 gr'T+4 | :6f+ ： I «-*-4 I :6g+: I I ： e4eeeeee: If+4 I :6f ♦: IS + 41 ： 6g+ : 
■leeeeee: I f+4 I :6f+: I g+4 I :6 «+： Ie4 I :6e ： |c+4 I ： 6c +： I 
2290 m_trk(5,g) 

2300 /* , . . 。 _ 

2310 k="d4 | : 6d ： I e*i I ： 6e : I | : c + 4c+c+c+c*c*c+ : I d4 I ： 6d : I e4 | : be : II ： 
f:|d4|:6d:|e4|:5e ： |c+4I :6c*: I>a4I :6a：I 


：I I ：e 


2320 m_trk(6,k) 
2330 /* 


2340 m="a4| ： 6a ： |b4I :6b ： I| : a4aaaaaa : |a4I ： 6a : Ib4I :6b : I | : 3a4aaaaaa 
： Ib4|:6b:|a4|:6a ： |f+4!:6f+:| 

2350 m trk(7,m) 

2360 /* 

2370 o="d4 I : 6d ： I e4 | ： 6e : | | : e‘leeeeee : I d4 I : 6d : I e4 I : 6e ： i I ： e4eeeeee : 
IcU I ： 6d ： |e4|:6e ： Ie4I:6e:Ic+4| ： 6c+:I 
2380 m_trk(8,o) 

2390 endfunc 
2400 /* 

2410 ハ 
2420 /* 

2430 raelot) 

2440 a="« 750514 c+d8e8&e2.eddde8f+8&f+lr2>b<c+8d8&d2.dctc+c+d8e 
84.el* 

2450 m_trk( 3 ， . ， vl4..+ai :m_trk{ 4 ,vl2r 16 -, +a ) 

2460 a="r2>ab3<c+3&c+c+2eed+dd+&d+2reedc+d&d2rde2ef+8e8&e1 
2470 m_trk(3,a) ： m_trk{4,a) 

2480 a= " r2c+d8e84elddde8f+8&f 1 r2> b<c-* , 8d8id2 . dc+c+c+8de8&e 1 
2490 m_trk(3,a):m_trk(4,a) 

2500 a = .. r2>ab8 く c+8&c + 2 . eed+ddf4d+2 . eedc+did2 . deee f+8e8&e 1 
2510 m_trk(3,a):m_trk{4,a) 

2520 woolJ 

2530 d= , *d4dddddde4>e2.alia2. <911el6&f+164«+-l6&al618 
2540 m trk(1,d) 

2550 a= *y2,3rr«T9vl2y2,2larv2,23ay2,23ry2,21ay2,23ry2 r 5rry2,5rr 
r4@76vl4y2.21c4 

2560 b="@7 7y2 f 10r8.y2,22rl6;/2,22ry2,22ry2,22ry2,22rcc 
2570 m_trk(2,a+x+b) 

2580 str e2[256],f2[Z56J 

2590 e="®78vl5r2df + elvl3Q75c+c*c+dc + 8>ba8ia2<@78vl5r2df ^e2 . 7 5 
vl3b<c + >b<c + >b<c + 8de8&.e2 

2600 e2 = "a7 5vH r2df+ e 1 vl5c+c+c+dc + 8> ba84a2 < v 14 r2df+e2.vl5>b<c+'> 
b<c+>b<c+8de8&e2 
2610 f= M ®78vl5r2df+el®75vl3 
2620 f2="vl4r2df+elvl5 

2630 m_trk(3 , _«v 127 ” + e2+m : m_trk < ハ ..vl3"+e+f> 

2640 a="c+c+c+dc+8>ba8&a2 r<dd8dd8edc+>ba1rlvl4 

2650 b="c+c+c+dc + 3>ba8ia2 r<dd8dd3edc + >balrlvl2 

2660 in 一 trk< 3, "@vl27"+a+..vn.. ) :m trJU 4 . vl3..+b + "vl2" J 

2670 h = "f + 4 | :6f+: Igr 4 «+- 2 .el<<ie( 73 e 8 d 8 c- 8 >b 8 a 83 + 8 f + 8e818@71>> 

2680 m_trk(5,h) 

2690 U"<d4I:6d:Ie4e2.c+1 <c + 8>b3a8g + 8f+8eSd8c + 8L8> 

2700 m_trk(6,1) 

2710 n = "a4I :6a ： Ib4b2•a 1< <@7 lv1la8g + 8f>3e8d8c + 8>b8a818a74vl5>> 
2720 m trk(7,n) 

2730 p=.‘d4| :6d: | e4e2 . el@7 3<e8&.d3&c + 84>&b84a8&g + 3acf+8&e818vl 1Q80 

> 

2740 m_trk(8,p) 

2750 /t 

2760 "o 3 @vl27 | : 7a4aa&aaal : |<eeddc^id>bbd4dddddd>a4aaaaaae4e 

ef+f+n+g+a4aaaaaa< 

2770 b="d4dddddd>a4<c+c+ddd + e>e4<eeedal6acgt 16&f+ 16&el6dc+>baiaa 
<e4 

2780 m_trk(1,a+b) 

2790 /« 

2800 a= ,, «72o4y2,5rcy2,22ccccy2,22cc" : b=..y2,23cy2,23cy2,22ccccy2 
,22cc" 

2810 q=..y2 • 23ccy2,22ccccy2,22cc" : r=" 183773 r2 ， 23c.S72y2 • 22rl6 I : y2 
， 22r.y 2,22 rl6:|| : y2,22r: I 

2820 s=-@77y2,22cy2,22cy2,22cy2,5c4y2,23rl6@76vl3y2,22cl6ic4vl4 
2830 t="@72y2,23ccy2,5ccy2,23cy2,23cy2,acc 

2840 m_trk{ 2 ,a+b+q+b) ： m_trk( 2 ,a+b+q-fr ) :m_trk( 2,x+7+x+t) : m_trk( 2 
,x+y+x+s) 

2850 /< 

2860 a= "@740314 d8ea84adc+8ea8&.ac-t->b8<ea8&a>ba8<c + 8e8a8&a2d8ea8 
&adc+8ea8&ac+>b8<ea84a8a8>b<@l1 
2870 m_trk( 3 ,a+"e2el6icdl6&c+16&cl6fc 〉 bl6aca+16&al6&g+1614 '，） 

2880 b= ,, @74o314dl6ea8&adc + 8ea8&ac+>b8<ea8&a>ba8<c + 8e8a8&a2d8ea8 
&adc+8ea8&ac+>b8<ea8&a8a8>b<®l1 
2890 ra_trk(4,b+"c+2c+l64)bl6&a+16&a164g+16t«164f+16&f 1614" ) 

2900 a= "d. e8&edc+ .d8Stdc + >b. <c+8&c+>ba . b8&b<c+d. e8Jtedc+ .d8idc + >b 
.<c + 8&c+dd8c + 8> b8a8&a2 
2910 m_trk( 3, "o3' , +a) ：m trk U f "o2 "+a 1 
2920 /* 

2930 a= M |:7rl ： I<<<v 1le8d8c + 3>b8a8g+8f+ 8e818®74>> 

29*10 b=" 0218 f+4rrrrf + 4e4rrrre4g+4g-g + 4*t+g + 4e4ee4ee4f + 4f+f+if + f 
+ 4e}ee4ee-Jg + 4g + g+4g + g + 4eeee&e2 
2950 m trk(5,a+b) 

2960 a=-|:7rl:Iv12<<c+8>b8a8g+8f+8e8d8c+818vl2@71> 

2970 b=" 0318 d4rrrrd4c+4rrrrc+4e4ee4ee4c+4c+c+4c+c+4d4dd4dcNc+4 
c+c+4c+c+4e4ee4ee4c+c+c+c+&c+2 
2980 m_trk(6,a+b) 

2990 a=" | : 7 r i : I <<<@71vl U8g + 8f-f8e8d8c+8>b8a818®74vl5> > 

3000 b="oll8 a4aaaaa4a4eeeea4b4bb4bb4 I : 3a4aa4aa4 : I b4bb-lbb4aaaa& 
a2 

3010 m_trk(7,a+b J 

3020 a= M | ： 7rl:I vl t < <e8id8&c+8i>Stb8ita8&g + 8&f+8ie818vl 1®80> 

3030 b="o218 d4ddddd4e4 >aaaa<e4I : e4ee4ee4 : Id4dd4dd4I : e4ee4ee4 : I 
eeeeite2 

3040 m_trk(8,a+b) 

3050 /* 

3060 melo() 

30 70 a="® 750514 r2c + d8e8Sce2 . edddeBf f 8&f 4 - 1 r2> b<c + 8dS&.dd2dct , ctc + 8 
de8&.e l 

3080 b= " r2>ab8<c + 84.c + 2 . eed+dd+4d<-2r4eedc+d&d2vl5 

3090 m_trk( 3, ,, vl4 ,, +a + b+ , 'r4deeef + 8e8S£elvU , *) :m_trk( 4 , •• v 12rl6"fa + 
b+"rii.@78deeef>8e8&elvl2rl6..) 

3100 a= 'Q7 5r2c+d8e8&ee2eddd8ef + 8&t>lr2>b<c + 8d8id2.dc+c+c+4d8e8i 
el 

3110 b= " r2>ab8 く C+8&C+2 . eed+dd+4d+2 . eedc-*-dJcd2 . deeef + 8e8&e 1 
3120 m_trk(3,a+bJ:ra_trk(4,a*b) 

3130 /« 

3140 woo() 

3150 a =">| : b4bbbbbb : | I :3ee<ee&e>e<e4 : I>eeeeeeee 
3150 m_trk(1,a) 

3170 /T 

3180 a="y2,5r®72vl4c*d79vl2.v2,2la@72vl-Ic®79vl2y2,23a*72vl4y2,23c 


150 Oh ! X 1991.7. 


►今日，システムソフトの「ボンバーマン」ゲーム大会へ行って きました。でも1©戦で 
饫けてしまい，やっぱり高校生にはかなわないと思いました。 梅本康治 (28) 太阪府 



脅 79vl2y 2,21 a«72vl4c 

3190 b= M «79vl2y2,23a®72vl4c«?9vl 272,21 a«72Vl 40979 vl2y2,23a«72vl 
4y2,23c«79vl2y2,21a«72vl4c 
3200 m trk(2,a-fb) 

3210 a= , «79vHy2,5r&ry2,21ay2,21aay2 f 23ry2,21a4 
3220 b="y2,5r4y2,20r.y2,20rl6|:4y2,20r：I 
3230 m_trk(2,a+a+a+b) 

3240 /* 

3250 e="@78vl5r2df+elvl3@75c+c+c+dc+8>ba84a2 <@78vl5r2df+e2 . ><975 
vl3b<c+>b<c+>b<c+8de8ice2 

3260 e2= M e75vl4r2df+elvl5c+c+c+dc-f8>ba84a2<vl4r2df>e2.>vl5b<c + > 
b<c+>b<c+8de84e2 
3270 f="a78vl5r2df + el@75\rl3 
3280 f2s ,, vl4r2df+elvl5 

3290 m_trk(3,' , evl27 ,, +e2+f2) :m_trk( 4 f ,, vl3 ,, +e+f) 

3300 a= M c+c+c+c+c+8>ba84a2<rdd8dd8dddde2-078vl5f+e2.plee 2.075 Qv 
I27ag+.f+84f+e 

3310 b= ,, c+c+c+c+c+8>ba8&a2<rdd8dd8dddde2.e75vl4f+e2.plvl5ee2.97 
5ag+.@vl27 f+8&f+e 
3320 m_trk(3,a)：m trk(4,b) 

3330 /* 

3340 a=.. | : f+4f+f.f+f + f + f>: | 丨 ： 3g+4** g+ 4g + 2 : lg+1 
3350 m_trk(5,a) 

3360 /* 

3370 a=**< I : d4dddddd: I l ： 3e4ee&e2: I el 
3380 m_trk(6,a) 

3390 /* 

3400 a="| : a4aaaaaa ： I| : 3b4bb&b2：Ibl 
3410 m trk(7 f a) 

3420 

3430 a=_. | : d4dddddd ： I | ： 3e4ee&e2 : I e 1 
3440 m_trk(8,a) 

3450 /* 

3460 woo{) 

3470 /* 

3480 a= "df+elc+c+c+dc + 8> ba8!ta2< r2df+e2 . >b<c+> b<c+>b<c+8de8&e2 
3490 br"r2df+el 

3500 m trk(3, M r2@7B@vl27o5' , +a + b) : m trkH , ••r4r8rl6S75@vl27o5"+a 十 
b) 

3510 a="c+c+c+dc+8>ba8&a2 r<dd8dd8edc+>balrl@75v14 
3520 b="c+c+c+dc+8>ba8&a2 r<dd8dd8edc+>balrlvH 
3530 m_trk(3,a):m_trk(4,b) 

3540 d="d4dddddde4>e2.al&a2. <«Hel6&f+16«tg+16&al618 
3550 n trk(1,d) 

3560 a= M y2,3rr@79vl2y2,2lary2,23ay2,23ry2,2lay2,2 3ry2,5rry2,5rr 
r4<376vt4y2,21c4 

3570 b=._S77y2,10r8.y2,22rl6y 2,22 ry2,22ry2,22ry 2,22 rcc 
3580 m_trk ( 2 , a<-x + b) 

3590 h= ,, f+4 | :6f +： |g + 48 + 2.el<<«73e8d8c + 8>b8a8g + 8f+8e818@74>> 

3600 m_trk(5,h) 

3610 l="<d t I :6d ： Ie4ez.c+l<c+8>b8a8g<-8ff8e8d8c+8l8> 

3620 m_trk(6,1) 

3630 n=..a4| :6a ： I b4b2 . a 1 < <«71 vlla8g + 8 f+ 8e8d8c+8> b8a818«7 4 v 15> > 
3640 m_trk(7,n) 

3650 ps^d-l | : 6d : I e4e2 . e lQ7 3<e8&d8&c^8&>&b8&aS&«-t-S&f ^-8&e818@30> 
3660 m_trk(8,p) 

3670 /t 

3680 /* last 


3690 /* 

3700 a="| ： 6a4aa&aaa4 : I<eeed&ddc+4c+>a&bbala4d4dddddd>a4aaaa<de> 
e4f *-f + ags+g+- 

3710 b="a4aaaaaa<d4dddddd>a4aaaa<de| : 3>e4<eeede4 : I>e4eef+g + u + 
al&a2a4r4r2 
3720 m_trlt (1,a+b > 

3730 パ 

3740 a=..« 7204 y 2,5 rcy2 ， 22ccccy2,22cc'. :b=”y2,23cjr2,23cy2« 22ccccy2 
,22cc" 

3750 q="y2,23ccy2,22ccccy2,22cc" ： r= ,, 18@77y2 f 23c.«72y2,22rl6| : y2 
,22r.y2,22rl6：I I ： y2,22r：I 

3760 s= **«77y2,22cy2, 22072 ,22cy2,5c4y2,23rl6«i76vl3y2,22cl64c4vl4 

3770 t="072y2,23ccy2,5ccy2 ， 23cy2 ， 23cy2 ， 5cc 

3780 m trk(2,a+b+q+b) ： m_trk{2,a+b+q+r):m_trk(2,x+y+x+1) 

3790 a='*@72y2,23ccy2, 22ccy2, 23cy2 • 23ry2,22cy2,22cl6y2 • 22016 
3800 b= ,, eT7>y2,5eey2,22eey2,23eey2,22e<cl6>el6< 

3810 q= ,, S76y2,5r4y2,22c4« 770497672 ,22c4 y2,5r4c4c4c4 . c4 . y2,5r4 
r4r2 

3820 m_trk( 2 ,x+a+-b+b) :m_trk( 2,b+q J 
3830 /* 

3840 a="S 740314 d8ea8&adc+8ea84ac+>b8<ea8&a>ba<e8a8&a8a8>al8<da 
edaedac+aec+aec+4 > b<ae> b<ae>b4 
3850 m_trk(3,a+"a2a.l6ig+16tgl6if+164fl6Ael64dl64cl614") 

3860 b="@74o314 d8ea8&adc + 8ea84ac+>b8<ea8&a>ba<18c+eiee8>a4 く da 
edaedac+aec+aec+4> b<ae>b<ae>b4 
3870 m_trk<4,b+”a2al64g+16&gl6icf+16&fl6&el6&dl6&cl614..} 

3880 a= "d.e84edc+ .d8&dc-f>b. <c + 8&c + >ba. b8&b8<c+ . a. g+8&g + 8f ♦.18ee 
rdidc+4.>b4bbbbb4<c+4c+c+c+c+c+4d4ddddd4e4eeeeeeelie4>®lIel64dl6 
&c+16&>bl6al6a8.&a8a8r2 
3890 m_trk(3 ， M o3. ， +6L> : m_trk ( 4 , "o2 M +a ) 

3900 /« 

3910 a=”|:7rl:|<<vlIe8d8c+8>b8a8g+8f+8e818@74> 

3920 b='*o218 f+4rrrrf+4e4 rrrre4g+4g+g + 4g+8 + 4e4ee4ee4 f +-4 f + f+ 4 f+ f 
+4e4ee4ee4>| ： 3b4bb4bb4 ： Ib4bbbbbb<c+ 101 lc+16&c16&>bl6&a16&a+16i«l 
6&f+16&f16 く c+16c+8.c+4r2 
3930 m_trk(5,a+b) 

3940 a="|:7rl : Ivl2<c+8>b8a8g+8f+8e8d8c+818vl2®71 

3950 b=.. 0318 d4rrrrd4c + 4rrrrc + 4e4ee4ee4c+4c+c + 4c+c + 4d4dd4dd4c+4 
c+c+4c + c + 4>I :3g + 4s + g + 4g + g + 4:Ig44I : 6g+:I a1®1la16ig+16&g16&f+164f 1 
6&el6&dl64tc+ 16al6a8 .a4r2 
3960 ra_trk(6,a+b) 

3970 a="| :7rl ： | <<07 lvlla8g + 8f+ 8e8d8c + 8>b8a 818074 vl5> 

3980 b=" 0118 a4aaaaa4a4eeeea4b4bb4bb4I : 3a4aa4aa4 : I I :3e4ee4ee4 : I 
e 4eeeQeeel®Llel6idl6tc+16lccl64>bl6&al64g+16&gl6<el6e8.e4r2 
3990 m_trk(7,a+b) 

4000 a="I : 7rl ： Ivl1< e 8&d8&c + 8i>4b8&a8tg + 8if+8&e818vl 1®80 
4010 b= " 〇 218 d4ddddd4e4>aaaa<e4I : e4ee4ee4 : Id4dd4dd4e4ee4ee4>I ：3 
b4bb4bb4: I b4bbbbbbal«l lal6&g+16tg 164f + 16&f 16&e 16&dl6acc+16al6a8 . a 
4r2 


4020 

m trk(8,a+b) 

4030 

/* 

4040 

/* 

4050 

/« PLAY 

4060 

/« 

4070 

/* 

4080 

m_play(J 

4090 

end 


(善）のゲームミュージックでバビンチヨ 


はぁ一い，おボンジュールざんす。暑い季節が 
やってきましたね。突然ですが，今月からこの善 
パピは LIVE のページでやることになりました。ゲ 
—ムのページを見てガックリした方，なくなった 
わけではありません。移動しただけです。という 
わけで，これからもよろしく。まずはお知らせま 
で 〇 

さて，去る5月12日秋葉原のラジオ会館で「ボ 
ンバーマン大会」が行われました。当日私は38度 
の熱を出してしまいましたが，「見知らぬボンバー 
戦士と戦ってみたい」という誘惑に負けて病床を 
抜け出し，参加してしまいました。参加者は約30 
名程度。「ドクロモード」で2本勝負，卜ーナメン 
卜式に競技が進められました。私の結果は惜しく 
も2位。熱のせいでまったく無口，しかも冷や汗 
ダラダラの顔色真っ青。かなり危ない奴と思われ 
てたみたいでした，トホホ。 

•ナムコビデオゲームグラフィティ Vo し 7 

CD : VIC し8004ビクター音産2,800円（税込） 

最新作の「スティールガンナー」や異色作の「ピ 
ストル大名の冒険」「球界道中記丄光線銃ゲーム 
「コズモギヤングズ」などのオリジナルサウンド 
とアレンジバージョン5曲という盛沢山かつ奇妙 
な内容。 


また，「ピストル大名〜」アレンジバージョンと 
銘打って収録されているのが「火縄丸数え歌」。こ 
れはなんとあの「タイムポカン」のヴォーカルの 
山本正之が歌っているのです。山本ファンは要チ 
エック だ！ 

さて，その他のアレンジバージョンはちよっと 
ね……。その昔の「妖怪道中記」や「ロンパーズ」 
のときみたいなパワーとスマートさが欲しいな。 

• システム II って FM 8 + PCM 24 声なんだってさ。 
MIDI 顔負けだね。 

お勧め度 7 

•FORMULA/SST CD:PCC 巳 -00059 
ボニーキャニオン 2枚組3,200円（税込） 
システム32の「ラッドモビール」をはじめ 「GP 
ライダー」 「 R 360 J などの体感ゲームサウンド満載 
の2枚組アルバム。 DISCI のアレンジバージョン 
集がなんといっても最高。最近のゲームミュージ 
ックは，オリジナルサウンド自体が（音源などの 
進歩により）ある程度完成された形態を取ってい 
るため，どうもアレンジパージョンにしたところ 
で「だからどうした J 的なものが多いんだよね。 
ところが，今回の 「 FORMULA 」 のは，あたかもア 
レンジバージョンを作るために作曲されたかのよ 
うに，とても各楽器がバランスよく奏でられてい 


て，カシオペアとか T - SQUARE みたいな「プロ」の 
味がする。曲そのものも聴きやすいし……（もっ 
とも5曲目はカシオペアの野呂一生氏のアレンジ 
だったりするんですけどね)。 

—方， DISC 2 のオリジナルサウンドは，いい意味 
でも悪い意味でもいつものセガセガしい出来上が 
りです……。 

•ほんと， DISCI はゲームファン以外にもお勧め 
できると思う。 

お勧め度 9 

本 

今月は，2本だけなんですよ。ごめんなさい。 
そのかわり，といっちゃあなんですが，このあと 
番外編として，あの「ユーフォリー」の作曲者と 
の対談記事が続きます。なんだかもう，なんでも 
アリになってきたな。 

さあ，そこの立ち読みのポクも，定期購読のア 
ナタも寄つてらっしゃい見てらっしゃい！ 



►電脳供楽部6月号の r What is going on around here ?」 は 4 月号の SHIFT BREAK で 
いっていた付録ディスタで入れようと思ってポシャッてしまった曲ではないのだろうか。 

中田健一 (20) 東京都 
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善パピ番外編 

対談コンポーザー 

第|回システムサコ厶•ミュージッククリエーター斎藤学氏 


(善）バビ番外編としてまたまた不定期で， 
最前線で活躍中のゲームミュージック • コンポ 
ーザーのお話をうかがう「対談 . GM コンポーザ 
— J の コーナー を始めることになりました。第 
I 回のお客様としてあの XI の名作「ユーフ ォリ 
一」や人気アドベンチャーゲーム「閣の血族」 
など，数々の名曲を生み出している斎藤学氏を 
お迎えすることができました。 

ホ 

西川善司（以下善）：こんにちは，どうも遅れて 
スミマセン （30 分の遅刻をしたオオタワケ者で 
す，私は）。さっそくですが，やはり古くからの 
Oh!X ( Oh ! Mz ) の読者としてはサコムの斎藤さん 
というと「ユーフォリー」という印象が強いと 
思うのですが，あの曲はいつごろ作曲されたも 
のなのですか。 

斎藤学氏(以下斎）：高校2年くらいのときにサ 
コムでのアルバイト時代に作曲したものですか 
らけくらいのときですか。 

善：ええっ。それはすごいですね。斎藤さんの 
曲は覚えやすいたいへん美しいメ ロディの 曲が 
多いといわれますが。 

斎：はい，いつもそれは心掛けていますね。 

善：一番初めに勉強された楽器というのは？ 
斎：ピアノです。ピアノは4歳のときから入社 
する直前までレッスンに通ってました。 

善：作曲はどのように行われているのですか？ 
斎：う一ん。通勤電車の身動きひとつできない 
状況のなかで，やることがないせいもあります 
が，考えて，会社•自宅に着いたら，まぁ，そ 
れを弾くなり打ち込むなりして曲に仕上げてい 
きますね。キーボードは社にあるあのちっちゃ 
いヤマハの DXI 00 (4 オペ FM 音源シンセ）を使 
うだけでそう大それた機材は特には使いません 
ね。 

善：「ユーフォリー」や「ヴァルナ」 （ PC -880 I の 
ARPG ) 「プロヴイデンス」（同じく PC -880 I の 
ARPG ) などはたいへん曲数が多いですけど，あ 
れはどのくらいの期間でお作りになったんです 
か？ 

斎： I 日コンスタントに2曲。 

善：！！ 

斎： PC -880 I の場合はノーマル音源用，サウン 
ドボード II と2種類のデータを作らなければな 
らないので丨日に打ち込みは4曲分やってまし 
た。はっきりいって大変でしたよ。 

善：……すごいですね，それは。話は変わりま 
すが， MIDI 対応に伴って斎藤さんの曲調が変化 
したと感じたのですが。 

斎：ま，あの調子（「ユーフォリー」や「ヴァル 
ナ」のような曲調）のを何百曲作ったって自分 
の進歩がないと判断したのも理由のひとつです 
が， MIDI 対応の第丨回作品は「38万キロの虚空」 
というゲームだったし，ゲームの雰囲気自体も 
変わってましたから。 

善：ああ，そういえばそうですね(笑)。で，サ 
コムの MIDI 対応はオリジナルの音色を使われて 
ますよね。 

斎：ええ，初期の頃は内蔵音色しか使っていま 
せんが……。「ジェミニウイング J の発売が延び 


ましたよね，あのとき時間ができたので（笑） 
LA 音源 （ MT -32 の音源のこと）の勉強をしまし 
て，ま，いまはオリジナルの音色のストックか 
ら使うといった感じです。 

善：そうそう， FM - TOWNS のゲームで「エボリ ュ 
—ション」てありましたよね，あの丨面の曲が 
好きなんですよ，あのわざとの不協和音っぽい 
コード進行の。あれって名曲ですよね。私なん 
か Oh ! FM から FM - T 0 WNS も持ってないのにソフ 
卜 CD を借りて曲だけ聴いていたんです（笑)。 
斎：ありがとうございます。ま，ちょっと前衛 
的なものを狙ったんですよ，あれは。あれは 
DX 7, MT -32, U - M 0 などを使ってまして，これ 
は MT 以外のは全部個人のものでスタッフが持 
ち寄ったんですよ（笑)。 

善：そういえば「エボリユーション」には「ユー 
フォリー」の水路のシーンの曲のアレンジバー 
ジョンが入ってましたね。 

斎：よくご存じですね。あれは「ユーフォリー」 
の中で一番気に入っている曲なんです。 

善：ソロとか入ってたりして！ 

氺氺氺 

善：開発環境はいいんですか。 

斎：ええ，最近16ビットが主流になってから楽 
になりましたよ。「ユーフォリー」や「ヴァルナ」 
の頃は丨曲 2 K バイト （2048 バイト）以内といわ 
れてましたからね。 

善：に， 2 K バイト？？ 

斎：ええ，もっと長い曲とかソロとか入ってた 
りとかベースの凝ったやつとか，オブリガート 
(助奏）があったりする曲とかもあったんです 
が，容量の関係で縮めざるをえなかったり.や 
むなくボッにしたり……。 

善： 2 K バイトというのは凄い世界ですね。 

斎：某ソフトハウスさんは IK パイトだったそ 
うですよ。それで私は「斎藤さんのところは 2 K 
バイト，2倍もある，なんでもできるじゃない 
ですか」なんていわれたこともありました。 

善&斎：ぶははは!！ （大爆笑） 

善：い， IK バイト!!!まぁ， XI や PC -880 I は基本 
的にメインメモリは 64 K バイトですからねえ。 
斎：ま，いまは, X 68000 なんかは I 00 K バイト単 
位でもらえますからね。よくプログラマに 「PCM 
使うから 300 K バイトもらえる？」と聞くと「そ 
れでもいいけど 200 K バイトのほうがいい」…… 
と， I 00 K バイト単位の世界ですよ。 

善 I ん 一 . 〇 

斎：あの頃は丨バイトに泣くなんてケースもあ 
りましたよ。打ち込んでコンパイルしたら曲デ 
一夕が2049バイトとか。 I バイト削れったって 
削れるものじゃありませんからね(笑)。ま，当 
時は作曲よりもメモリとの戦いが苦しかったで 
す……（しみじみ）。 

善；ん一ん一 . 0 

斎：ま，そういうのをユーザーに感じさせては 
いけないわけですからね，大変ですよ。 

善：（さすが）……。 

氺木氺 

善：好きなアーテ ィス トはありますか。 

斎：そうですね。新しいところでは筋肉少女帯 


ですかね。クラシック，ジャズなどあらゆるジ 
ャンルに精通していないとああいう曲はできな 
いと思います。まあ，そう自分で判断している 
わけですが，よく聴きますね c 

善： ん一 . （ちょっと意外)。 . ゲームミュ 

ージックでは？ 

斎：コンパイルさんのが好きですね。「ザナッ 
ク」とか「ガンヘッド」とか。ゲーム自体も好 
きです。 ( 笑） 

善：ほかには？ 

斎：アーケードメーカーよりもパソコン関係の 
ほうをよく聴きますね。アーケードのが別に嫌 
いとかいうわけじゃなくて。アルシスの「ナイ 
トアームズ」やズームの「ジ X ノサイド丄古代 
祐三氏の「スキーム」とかはかなり好きなほう 
ですよ。 

善：サコムの CD というのは……？ 

斎：いまのところ「38万キロの虚空」のみ発売 
中です。 

善：以前，通販のみのカセットテープをお作り 
になったそうですが，あれはまだ在庫はあるの 
ですか。 

斎：いえ，いま，社に I 本もないんです。増版 
の予定もいまのところありませんね。 

善：そうですか。アルシスみたいな「ベストセ 
レクシヨン」のような CD が出ればいいのに。 

ホ 

と，このほか，サコム製の MIDI ポード発売のと 
き， 「 MIDI ポードを付けたのに音が鳴らない」と 
いう質問が丨日何十件もあり，楽器がないと音 
が鳴らないことを説明するのに追われて仕事が 
手につかなかったときの話とか，時間があれば 
MT -32 以外の MIDI 音源にも対応していきたい， 
しかしほかの MIDI 音源に対応する際にはやはり 
その音源をフルに使いこなせるまで勉強をした 
いというようなこともおっしゃっていました。 

というわけで，斎藤さんは天性の音楽的才能 
を持ちながらも向上心に燃える努力家，という 
印象を私は強く受けました。これからも頑張っ 
てください。みなさんもシステムサコムと斎藤 
学氏を応援してあげてくださいネ。 

それでは，第2回の実現を祈りつつ……（少 
しでも反響があれば……)〇 

参考資料 

斎藤学氏が担当した GM の数々 

() 内は斎藤氏の作曲当時の年齢，※は他の人と 
の共作ということを表しています。また「メルヘン 
ヴエールミュージックライプラリ」は作曲は別の人 
で，打ち込み，アレンジ作業を斎藤氏が担当してい 
ます。また◎は斎藤氏のお勧め.☆は私（善）のお 
勧めです。 

(17) メルヘンヴエールミュージックライブラリ ( PC -880 I ) 

(17) ☆ューフォリー( XI ) 

(17) ファイヤーロック 

(17) 嶔 DOME ( PC -9801 / X 68000他） 

(17) シャティ （ PC -980 I / X 68000他） 

(18) ソフトでハードな物語 ( PC -980 I / X 68000他） 

(18) ◎幽靈君 ( MSX 2) (いまでもタケルで買えるそうです） 
(18) ☆プロヴィデンス ( PC -880 I ) 

(18) ☆ヴァルナ ( PC - 8800 

( 1 9) ☆エボ リューシヨン (FM TOWNS ) 

(19) ソフトでハードな物語 2( PC -980 I / X 68000他） 

(20) 38万キロ の虚空 ( PC -9801 / X 68000他） 

(20) ※閉の血族 • 上巻/下巻 ( PC -980 I / X 68000他） 

(20) ジェミニウィング ( X 68000) 

(20) アトミックロポキッド ( X 68000) 
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愛!^ 
プレゼント 



ノスタルジア 

XB 8000 用5〃 2 H □版4枚組 丨丨,8〇〇円(税別) 

時代は1907年，豪華客船の乗っ取り事件を解決して 
いくアドベンチヤー。画面も時代に合わせて美しい 
セピア調だ。 


1 


ソフトバンク 

003(5488) 1360 


激変する半導体産業 


5名 


本誌の連載でもお馴染みの高原秀己氏が書いた本。 
高原氏のサイン入りでプレゼントしちやいます。 




シグナトリー 


X 68000 用 5〃2 H □版5枚組 

12,000円(税別） 

ニューヨークを拠点に繰り広げられる 
近未来 SF アドベンチャーゲーム。 5 
章からなる大作だ。タイ厶トラベラー 
気分でど5そ。 


4 


アイレム 
006(535)4880 


イメージフアイト 
テレカ 


5名 


イメージフアイトに同梱されている非 
売品テレカ。デザインはシンプルだが， 
キラキラ光るキレイなテレカだ。 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目を 
すべてご記入のうえ，希望するプレゼント 
番号をはがき右下のスペースにひとつ記入 
してお申し込みください。締め切りは丨99丨 
年7月18日の到着分までとします。当選者 
の発表は1991年9月号で行います。 



システムソフト 
0092(752)5262 



ボンバーマン 


X 68000 用 5"2 HD 版 7,800円(税別) 


その昔発売された爆弾男のリメイク版。音 
の ゲームら しく，ルール も 簡単，友達とワ 
イワイいいながらやりたいゲームです。 



5月号プレゼント当選者 


きの竜（長野県）黒沢剛（岡山県）難波英樹 0 ラプラスの魔（茨城県）若月功（岡 
山県）石原忠0ノスタルジア CD (青森県）葛西良憲（東京都）秋元乾太郎（千葉県）金 
子哲也（神奈川県） 二宮秀一 (静岡県） E 須薰（香川県）西池陽一（愛媛県）本田和正（長 
崎県）山辺由紀子0コミックガンガンテレカ（神奈川県）由岐中康司（静岡県）青島一 
高（京者腑）福知健回 MENKURI (東京都）志水浩（愛知県）柴田尚宏（鹿児島県）福留 
敏和 （_ 略） 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしますが， 
入荷状況などにより遅れる場合もあります。また . 公正取引委員会の告示により，このブ 
レゼントに当選された方は，この号の他の懸貴には当選できない場合がありますのでご了 
承ください。 
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何回か前に，アメリカという国について 
好きじゃない旨の原稿を書いた力 5 '，そのア 
メリカに2週間弱ほど出かける機会を得た。 
テキサス，西海岸のハイテク事情を取材に 
行って以来1年半ぶりで，2度目になる。 
今回はロッキーマウンテン沿いに西部を回 
ったあと，ちよっとニューヨークに寄って 
くるという，アメリカの過去と現在を探訪 
するような旅行だった。いうまでもなくェ 
レクト ロ ニクス 分野とはまったく関係のな 
い取材だった。 

外から見るアメリカは，鼻持ちならない 
傲慢さをぶんぷんとさせ，常にトップリー 
ダーとして周りから奉られていないと気が 
すまないという，とんでもない性格の国で 
ある。 

ところがその中に入ってみると，陽気で 
開放的で，しかも人々が他人に気をつかい 
ながら生きているという，居心地がいい国 
であることに気がついてしまう。 

英語を話すこと，自分たちと同じ生活パ 
ターンができることという，どこの国でも 
当たり前のことは別にすると，自分たちの 
ルールになじめることという最低限の条件 
はあるようだが，その条件さえクリアでき 
れば（実はぼくはクリアできているわけで 
はないので想像なのだが)，それほどの障害 
はない。 

もちろん，これは地方ごとに違うだろう 
し，自分がどんな人種であるかによっても 
異なった感想を抱〈だろう。また，実際に 
長期にわたって生活していくと，いろいろ 
と複雑なこともあるだろう。それは映画「ゴ 
ッドファーザー」を見るまでもなくあきら 
かであり，現実に根深い問題として横たわ 

っている。 

だが，「〜だから絶対に受け入れられな 
い」とか，「〜だから，〜する資格がない」 
という，根本的差別思想自体は存在しない 
点には注意する必要がある。 

これは，いまのアメリカ人自体が欧州か 
ら勝手に住みつき，原住民を追い払って成 
り立った国であるということがパ'ックボー 
ンとして大きいのだろう。つまり，自分の 
何代か前の祖先が外来者であったのだから， 
外米者に対して基本的にオープンな姿勢を 
保っている，ということだ。 

もちろん，そうはいっても人間であるか 
ら，既得権益という発想はル I 然ながらある。 
「自分はそうだったかもしれないが，これ 
からは違う」という考え方が頭をもたげて 
きたとき，本音と建て前との戦いになって 


しまうことはいうまでもない。 

しかし，くどいようだがやはり基本的に 
はオープンな国なのだ。これは日本の典型 
的村社会や英国貴族社会はもちろんのこと， 
アメリカと類似の歴史的経緯をたどった才 
ーストラリアや南アフリカ共和国などとは 
まったく違う点である。 

0 

西部を旅していると，つくづく大きな国 
であることを痛感してしまう。四方八方， 
すべてに地平線が見えるフラットな•人•地。 

その風景は何時間も車で走りつづけても変 
わらないのである。 

こうした大きな国であり，しかもそこで 
種々雑多な大量の人々が集まって生きてき 
たからこそ，アメリカではコンピュータが 


X-OVER-NIGHT 

(クロスオー/ ナイト） 

[第13話] 


内側から見たアメリカ 



誕生し，これを道具とする「システム」と 
いう考え方が，飛躍的に発達したのだろう 
な，と（漠然とだが）納得した。 

たとえば，圧倒的に広大なエリアを対象 
にして，なんらかの物を大量に売っていこ 
うとすると，さまざまな基盤が必要になる。 
物を作って届けるデリバリー システム。ど 
れだけ売れたから，さらにどれだけを作る 
かという仕組み。さらに，自分の目の届か 
ないほど遠くの場所でも同じ仕事をしても 
らうフランチャイズ方式。 

物流や交通を見ると，さらに念が入って 
いることに驚いてしまう。航空業界ではア 
メリカは文句なしのナンバーワンなのだが， 
あれだけ広い国で，しかも乗り継ぎがある 
客を前提としてちゃんと運行してきたとい 


うのは感心する。鉄道は欧州のほうが優れ 
ている し， 日本 も相当な レベルに あるのだ 
が ，飛行機の場合はちゃんと空を飛んでい 
って H 的地に到着すると いう 次元の異なる 
作業があるし，何よりも預けた荷物が乗り 
継いだ飛行機にちゃんと積載され ている と 
いう違いがある。鉄道にはこの作業がない。 
船だと作業時間が違う。 

こうしたことを着実に進めてこれた原動 
力が，「システム」という考え方である。レ 
ンタ カーし かり， チェー ンレストランしか 
りである。 

ただし，情報や交通網のネットワークが 
確立し，時間と距離の差が縮まれば縮ま 
るほど，本来アメリカが得意だった点は， 
ほかのどの国でもできるようになってしま 
う。そうなると，勝 m は緻密に仕上げるこ 
とへ と グレー ドアップする。 

この緻密さでナンバーワンなのが，日本 
ということだ。精密産業，半導体産業を制 
したことを見れば，いかにこの分野で強い 
かはあきらか；^。 

この次元での勝負になったために，日本 
が経済競争で優位に立ちつつある。セブン 
イレブンの本社を提携先であるイトーョー 
力堂が買収してしまったことなどは，その 
典型的事例だろう。 

〇 

ところで， ニューョークの一角で® いた 
出来事を最後にひとつ紹介しよう。 バソコ 
ンとかテレビとかの電子機器を売っていた 
店のショーウインドウをなにげなくながめ 
ていたところ，なかなかしゃれた白い小型 
ラップトッ プ パソコン ( T 98 NOTE SN 」 く 
らいの大きさね）を発見。名前を見て仰天 
してしまったんた*な，これが。 
「 MZ -200/250」。 

うひゃあ，こんなところで生きていたの 
か MZ 。 しばし，ショーウインドウの前で感 
■既にふけってしまった。オーストラリアで 
ウルトラマン G (グレート）を見つけた人 
もこんな感じだったんだろう力>。 

ちなみに スペック は 10 MHz の i 8088 と新 
品にしては古典的な CPU 。3. 5イ ンチ ドラ 
イブ1基で，上位機種の MZ -250 には 20 MB 

のハードデイスクも入っていた。ごくふつ 
うの IBM 互換 パソコン だ。 

しかし，ただただ ニューョークの 一角に 
MZ パソコンが存在して いる ことに，ぼく 
はなんともいえぬ感情でいっぱいになり， 
価格を店員に聞くこともなく，その場を去 
つてしまったのである。 


154 Oh ! X 1991. 7. 











第 50 回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 


急に NeXT を使し、はじめる 


[_ 使われなかつだ NeXT / 

大学の僕の机のすぐ横に，真っ黒な直方 
体のボディを持った計算機が置いてありま 
す。もういうまでもないのかもしれません 
が， NeXT です。国内での NeXT の販売が 
開始されてから，1年と8力月ほどになろ 
うとしています力 5 ',この部屋に初めてやっ 
てきて真っ黒なサイコロを見つける.学生の 
うちの何割かは，いまもなお，「あっ ， NeXT 
だ！」などと小声でもらします。 

すでに，何十台もの NeXT を学生の教育 
用に並べるような国立大学（神戸大学）も 
出現しはじめています。また，昨年末から 
市場に出た新しい NeXT も出足は好調のよ 
うです。ですから，学生が驚くのは単にめ 
ずらしいというだけでなく，僕が本誌など 
(文献 1) でアピールしているような魅力 
が，一般的な認識として定着してきたこと 
からではないかと思ったりします。 

学校の教育用に NeXT を使う，つまり最 
初に使うマシンが NeXT のようなきわめて 
使い心地のいいマシンであるというこ！：は， 
自動車教習所で最新式のオートマチック車 
を用意するようなことだといわれるかもし 
れません。特に理系で，しかも計算機自体 
を作り出すことを専攻とする学生の場合に 
は問題がないとはいえないでしよう。まあ， 
そういう問題は横に置く！：して，とにかく 
僕は市場に出回っているワークステーシヨ 
ンの中ではこの NeXT があいかわらずダン 
トツなマシンであると思っています。 

ところがです。残念ながら僕自身 NeXT 
をあまり使っていないという歴然とした事 
実もあるのです。自分ながらもったいない 
話だ！:思います。これにはひとつの小さな 
理由とひとつの大きな理由があ_ります。小 
さな理由のほうはプライベートな話です。 
つまり，このマシンが僕自身，あるいは研 
究室の所有物ではなく，いつまでも使える 
という保証がないので，あまり深入りでき 
ないということです。 

大きな理由については，もうあまり大声 
でいうまでもないでしようが，スピードが 
遅すぎるということです。このことについ 
てはもういやというほどいわれ続けてきま 
した。が，もう大丈夫です。なぜなら，こ 
こにある NeXT の CPU は68030です力*,新 


しい NeXT では68040を使っており，4倍ほ 
ど速くなっているのですから。 

しかも，スティーブ•ジョブズは NeXT 
のソフトウェアについては15年の寿命があ 
るとまでいい切ってその思い入れの強さを 
示していますが， CPU に対する思い入れは 
ほとんどないといっていいでしょう。速け 
れば何でも採用するといっていますから， 

これからもぐんぐん速くなることでしょう。 

/新しい〇 S が送られてくる/ 

先日，キヤノンから新しい NeXT 用 OS が 
送られてきました。ついに，日本語への対 
応がなされたのです。もちろん，すぐにイ 
ンストールすることにしました。まだ，試 
作版なのですが，試作版だからこそ，すぐ 
に試してみたくなるといったほうが正解で 
しょう。 

この NeXT の OS は以前はバージョン1 
が載っていましたが，新しい NeXT シリー 
ズからはバージョン 2 になっており， 当然 
送られてきたものもバージョン2でした。 
僕にとっては OS のバージョンが上がり，さ 
らに日本語化もなされたというわけです。 

インストールの手作業自体はワンタッチ 
で終わります。ただ，2,3時間待っている必 
要があります 。 MO (光磁気ドラィブ）から 
のインストールなので，こんなに時間がか 
かるのもしかたない t いえばしかたないで 
しょう。ちなみにこの MO は新シリーズで 
はオプションとなってしまいました。 

インストールがワンタツチであるといっ 

ても，この NeXT はイーサネットで学内 
LAN につながれているので，そちらの設定 
もしなおす必要があります。こちらに関し 
てはちょっとした手作業が必要になります。 
もし，複数の NeXT をつないだ LAN なら 
ば， NeXT 独自のネットワークサービスの 
システム （Netlnfo t いうもので，いわゆる 
YP より高級なもの）を利用して，もっと簡 
単できめの細かい管理ができるのです。 

いちおう，新しい OS がインストールでき 
たので，電源を入れて立ち上げてみます。 
立ち上げてみてまず気づ〈のは，以前の 
NeXT ではブラツク ホール， SX-WINDOW 
ではクリーナー，普通の Macintosh ではご 
み箱，そして僕の研究室の Macintosh では 
洋式便器である（ファイルが捨てられてい 


ると本当に臭そうなのです），ファイルを捨 
てるためのアイコンが，リサイクルを表す 
マーク（図1> に変わっているということ 
です。名前もそのまま，リサィクラ，と呼 
ぶようです。 

こ れは エコロ ジー運動の最近の高まりを 
示している変化であると考えられましよう。 
僕自身もこのマークを知らなかったのです 
が，手元に偶然このマークが押されている 
封筒があり，ああそうなのかと気がつきま 
した。ちなみに，この封筒はアメリカから 
フロ ッピーが送られてきたときに使われて 
いたもので，要するに再利用できますよ t 
いう意味なのです。 

たしかに，ファイルをここに持ってくる 
ということは，文字どおりファイルを捨て 
ることなのですが，復活もできますよとい 
う意味も小さくないわけで，案外リサイク 
ラというのもぴったりな感じもします。た 
だし，ファイルを持っていったときのアイ 
コンの動き！；しては，前のブラックホール 
のほうがダイナミックであり，見せていた 
なと思います。 

^さらに極まつだデスクトツフ/ 

郵便ボストのアイコンを見ると中に郵便 
が入っています。さっそく，そのアイコン 
をダブルクリックすると，スティーブ•ジ 
ョブズからメイルが来ています0 メイルの 
中には彼の顔写真が入っています（図2)。 
最後のほうには唇マークも入っています。 

これが NeXT お得意のリップサービス（ボ 
イスメール）です 0 

唇マークをダブルクリックすると，サウ 
ンドプレイヤーが呼び出され，プレイボタ 
ンを押すと再生が始まります。内容はおな 

じみの「インターパーソナルコンピューテ 
ィング」（文献 1) の宣伝です。新しいュー 
ザーを作ると自動的にこのメイルが送られ 
てくるようです。 

図丨 リサイクラ 
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アイ コン やデザインなど細かいところで 
変化が見られますが，いちばん大きな変化 
はファイルビューア（ディレクトリの中身 
や木構造が見られるウインドウ）の上部に 
「シェルフ」 と呼ばれるサブ ウイン ドウが 
追加されたことです（図3)。 

シェルフには任意のディレクトリ（やシ 
ェルフ）を登録できます0これにより，特 
定デイレクトリへの移動やデイレクトリ間 
のファイルの コピーがず いぶんと楽になり 
ました。以前はいちいち目的のディレクト 
リを開いておかなければなりませんでした。 
Macintosh や SX - WINDOW でも画面に余 
裕のある場合には，このようなサブウィン 
ドウを設定できるといいですね。 

そのほか ， NeXT OS 2.0 では次のよう 
な変更がなされました（文献2)。 

1) Objective - C + + 

NeXT OS 1.0 では Objective - C が公用 
語として採用されていましたが， C + + が 
しだいに普及しつつある現在では，少し異 
色でした0そこでウルトラ C といいましよ 
うか，両方が混在したコードを処理できる 
コンパイラ， Objective - C + +を開発したの 


です。ただし，システムで用意しているク 
ラスライブラリは Objective - C にかぎられ 
ているなどという制限があります。 

2) プリント機能の高速化 

NeXT OS の実体は Mach と呼ばれる分 
散 OS ( UNIX 互換を保っている）です。そ 

の特徴であるスレッド（プロセスより細か 
い処理の単位）を利用することにより，プ 
リント中の侍ち時間を減少させました。 

3) インタフェイスビルダの改良 
ューザーインタフェイス部を自動作成で 

きるインタフェイスビルダが改良され，第 
三者（サードパーティ）の作った画而上の 
オブジェクト（部品）を自分の部品として 
使えるようになりました。 

し 優雅だから目立つ無神経さ/ 

少しいじっているうちに，「日本語版とい 
うけれど，いったいどこが？」という重大 
な疑問がふくらんできました。テスト版で 
すから，ろくなドキュメントももちろんあ 
りません。日本語対応していそうなソフト 
(たとえば JDRAW ) などを立ち上げても， 
日本語の入力も表示もできません。 


この問題はすぐに解決されました。要す 
るに，ホームディレクトリなどに特定の設 
定やファイルなどが設定されていないと日 
本語化の恩恵は受けることができないとい 
うわけです（まあ，当然といえば当然でし 
たが)。 

ューザーの登録を NeXT 独自の自動的な 
ツールで行えば，日本語化の設定も自動的 
にできてしまうのです。ところ力 5 '，僕はユ 
ーザー定義のファイル （/ etc / passwd ) など 
をネットワーク経由で別のマシンから取っ 
てきて，それを niload コマンドで変換する 
という方法をとったため，日本語化がなさ 
れなかったのです。 

日本語化の設定がなされると，メニュー 
も日本語になります。笑えるのが「ハイド」 
です。何でしょう，この「ハイド j という 
のは？ Edit や Info はそれぞれ編集，ガイ 
ドなどと日本語に直しておきながら ， Hide 
(画面からウインドウを一時的に消す）を 
そのまま「ハイド」とは。特に， NeXT の 
ように細力 >いところまでの異常な凝りよう 
を見せつけるマシンでは，このような無神 
経さが特別に目立ってしまいます。 


図2 ジョブズからのメイル 



Welcome to the NeXT world. 


1980s: Personal Computing 

Mission: Improve individual productivity and creativity. 

The mission of Personal Computing was to improve individual productivity and 
creativity. And this mission was, for the most part, successfully accomplished 
during the 1980s. But that’s not enough anymore... 


1990s: Interpersonal Computing 

Mission: Improve group productivity and collaboration. 

In the 1990s, competitive advantage will come from improving the productivity of 
groups and teams of people. We need to transform Personal Computing into 
Interpersonal Computing—and your NeXT computer was designed to do exactly 
this. At NeXT, we think that Interpersonal Computing will be the most important 
and exciting contribution of desktop computing in the 1990s. 

Please double-click here: -O- 


図 3 シェルフ（上側の家のアイコンのあるところ） 
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ファイルビュー アの メニュー もこのよう 
な日本語化がなされ， ファイル 名に日本語 
が使用可能となり，日本語対応ソフト 
( EditJDRAW , Terminal など）で日本語 
の入力が可能になりました。いちおう，日 
本語の問題もクリアできたというわけです。 

日本語入力 FEP は悪くない出来でしょ 
う。 キー 割り当てなども柔軟にできるよう 
です。 NeX 丁は画面表示も レーザー プリン 
夕と同じような方式を取っています（ディ 
スプレイポストス クリフ。卜）。漢字も ポスト 
スクリプト データの ようで，ェディタで大 
きさを変えてもきれいなまま 1 T した。 

L これこそオブジェクト指向/ 

NeXT のインタフェイス ビルダは有名で 
すが，僕自身は表面的にいじったことはあ 
っても実際に何かを作ったりしたことは一 
度もありませんでした。これがその名のと 
おり，基本的には ユーザーインタフェイス 
部分の作成を容易にしてくれるにすぎない 
と思っていたからです。 

たしかに，ソフトハウスが売りものにす 
るアプリケーションソフトを開発する場合 
には， ユーザー インタフェイスにかける作 
業量は全作業量の6割にも上るかもしれま 
せん0ならば，このインタフェイスビルダ 
はずいぶんとありがたいものになるでしよ 
う。しかし，僕は売りものになるソフトを 
書いているわけではないのです。 

とはいうものの，せっかく NeXT をいじ 
りはじめたのですから，へりくつをいって 
いてもしかたありません。文献3にサンプ 
ルプログラムとして載っている電卓を作っ 
てみることにしました。 

インタフェイスビルダを使った プロ グラ 
ミング作業は次のようなステップで行われ 
ます。 

1) 画面のレイアウト 

すでに用意されている メニュー， ボタン， 
つまみなどをレイアウトして，作成するプ 
ログラムの画面デ'ザインを行います。これ 
ら メニュー， ボタンなどひとつずつをオブ 
ジェタトと呼びます（画面に表示されない 
オブジュクト=プログラムもあります） 

2) コネクションの定義 

オブジェクト間の関係をマウスで直接指 
し示すことによって，そのオブジェクトに 


イベントが起こった！：きにどのような機能 
を実行するか設定します。たとえば，ある 
ボタン.を押したとき，ある手続き（これは 
プログラミングをする必要がある）を実行 
させるには，ボタンから手続きを記述する 
オ ブジェ クトまでマウスをドラッグすると， 
画面上で実際にリンクされます。さらに手 
続きオブジェクトの中の手続き名（正確に 
は，対応するメソッドのセレクタ名）を指 
定すればいいのです 
3) ソースファイルの 生成と追加 

1),2) によって定義された情報を実際の 
Objective - C の ソースコードに 落とします 0 
ただし，手続きの中身などは空白になって 
いますので，当然自分でプログラムする必 
要があります。メインルーチンも自動的に 
作成されます。 Macintosh でおなじみのイ 
ベント ループ （マウスなどで起動されると 
それに対応した处理を行う）です 

このあと はコンパイル すれば終了です。 
インタフェイスビルダは ユーザー インタフ 
ェイ ス部を自動的に作ってくれるだけとい 
えるかもしれませんが，意義深いのはオブ 
ジェクト指向に忠実であるということです。 
オブジェクト指向は Smalltalk でもおなじ 
みの概念ですが，この概念は次の3つで性 
格づけることができます。 

1) メッセージパッシング 

オブジェク ト間で メ ッ セージを 交換す る 
ことによって計算は進む（手続きに引数を 
渡すなどという概念はない） 

2) インヘリタス（継承） 

オブジェクト（というよりはクラス）は 

木構造をしており，より根元で定義された 
手続き（メソッド）などを利用できる（人 
のプログラムを自由に利用できる） 

3) カプセル化 

データと手続きをひとまとまりにして力 
プセル化（オブジェクト化）し，情報を隠 
蔽することができる（勝手にデータが変更 
されたり，データや手続き名が衝突したり 
する心配がない） 

このような概念は，現実世界のモデル化 
として，比較的自然であると考えられ てい 
ます。したがって，インタフェイスのよう 
な目に見える部分への応用にきわめて向い 
ている といえましよう 0 Macintosh などで 
もすでに利用されていましたが，その場合 


はそれこそ目に見える部分だけに関しての 
オブジェクト指向化でしたが， NeXT の場 
合はそれを実現している言語のレベルまで 
オブジヱクト指向化がなされているという 
点で，本質的な違いがあるといえます。 

[_ 終わつに / 

ばたばたと NeXT を使いはじめた顚末記 
を書いてきました。使いこなすのはまだま 
だこれからといえましよう。しかし，オブ 
ジェクト指向をインタフェイスの部品に適 
用し，それをオブジェクト指向型言語で実 
現するというアプローチはきわめて自然で 
美しいと実感しました。 

なんとか動くようになった電卓を図4に 
示します。これ以上シンプルな電卓はない 
というくらいそっけない電卓です。でも， 
すぐにでもデザインや機能を自由に変更/ 
拡張できる可能性を持っているところが， 
ひと味違う電卓なのです。 

ところで，大学関係者のための NeXT 懇 
談会というのが開かれ，ちょいと参加する 
ことになりました。なにかとっておきの話 
があったら，またご報告することにしまし 
ょ 
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図 4 どシンプルな電卓 
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猫とコンピュータ 

TBC 。 靄_等鍰 

Takazawa Kvoko 

__ 高沢恭子 _ 


お彼岸を過ぎた，ほんのりあたたかい日 
曜日の午後3時，イシイさんは TK -80 の往 
診におとずれた。黒のブルゾンに黒のジー 
ンズ，工具をつめこんだバッグも黒のイシ 
イさんが玄関にあらわれると，ホンニヤア 
は予想どおり，すぐ逃げた。 

合同治療 

脳死状態の" TK -80 をなんとかよみがえ 
らせよう t いう努力は，その後もつづいて 
いた。病巣を本格的につきとめるには，健 
康な部品と1つひとつ交換してみるのがい 
ちばんと，イシイさん宅に保管されていた, 
コバヤシ先生のコンポ BS ( TK -80 BS が力 
バーに おさめられた形のもの）が，ちよっ 
と前にわが家に運ばれてきていた。 

ところ力％見かけは元気そうなコンポ BS 
だった力 5 ',フタを開いてみると，あちらこ 
ちらゆがんだり，ハンダづけが取れたりし 
ていた。長いことイシイさん宅で眠ったま 
まになっていて，じっさいには動かすこと 
もなかったから，こち.らの健康状態もあや 
しいものだ。 

夫はハンダをつけなおし，形を整えて， 
コンポ BS を動かしてみたが，案の定，こち 
らはわが家の TK -80 よりさらに反応がお 
かしくなっていた。 

せっかく 2台分の部品があっても，どち 
らかが正常に機能しているのでなければ意 
味がない。両方が故障!;いうのも，原因さ 
がしのゲームとしてはおもしろさ倍増だけ 
れど，遊んでいる場合ではなさそうだ。な 
んだか変なぐあいになったが，まずはコン 
ポ BS の fi 塞繕が先になって，イシイさんとの 
電話がひんぱんになった。 

「じゃあ，この青い線は2番めにつなげば 
いいんだね」 

きのうも水晶発振器の線が切れているの 
258 Oh ! X 1991. 7. 


があらたにみつかって，またイシイさんと 
のやりとりになった。ちゃんと確認しない 
とあとの作業にひびくことになる。ハード 
マニア 筆頭のイシイさんはおおいにたより 
になるものの，電話の話はなかなかもどか 
しい。おまけにそれが1日おきくらいにな 
ってきたから，イシイさんもたまらなくな 
った。 

「やっぱり，じかに見たほうが話が早いか 
らネ」と，とうとう本業のデザインのしご 
とを放り出して， 7つ道具をかつぎ，片道 
2時間あまりの道のりをやってきたのだ。 

2人の男性が出会ったとたん，元気の火 
花が家じゅうに飛び交った。なんといって 
も機械大好き同士。あまりにも年期モノの 
マシンの故障なのだけれど，原因をさぐり 
修復させることは，マシンをひとつつくる 
ような楽しさがあるのだろう。意見を交わ 
しながらのしごとは効果も大きいし，ひと 
りのときとは活気もちがう。思いがけず開 
かれたハードの研修会のようで，私まで元 
気になる。 

とはいっても，マシンルームの床は解体 
された2つのマシンの部品でいっぱいにな 
り，壁ぎわの緑色のラックの中では，わが 
家の TK 用のモニタテレビの画面がかげろ 
うのようにユラユラ t 動いている。 

これらのマシンは， TK -80 のボード tBS 
のボードから構成されている。2人はこの 
2種のボードを，双方のマシンでかわるが 
わる交換して組み合わせ，テストをくりか 
えしていた。 4通りの実験はどれも エラー 
の続出で，復活.の見込みは明るくないのに， 
-なぜか声がはずんでいる。 

2 S 1 」 角の決め手 

イシイさん所有の TK -80 のボードとは， 
以前に交換のテストが済んでいて，これも 


長年連れ添ってきた TK -80 が脳死状態にな 
ってしまい，ちょっぴり元気をなくしてい 
たキヨウコさん。しかし， TK 復活を目ネ旨し 
あれやこれややっているうちに，意外なと 
ころに落とし穴が……。 


よい結果は出ていなかった。 

「なんとなく，ウチの TK がいちばん正常 
にい感じだなぁ j と夫が言うと， 

「そう，ふだん動いていないのはダメだ 
ね。人間もそうね j と言いながら，イシイ 
さんは元の形にもどったわが家の TK - 80 
BS の キーを 叩いた。 

「9 FFE 」 と， BASIC を走らせるための命 
令を入力する。 「 OK 」 が表示される。なん 
だか動き出したらしい。 

「あ，動き出したかな，もう一度やってみ 
よう」。夫が交代する。 

「 CFFE 」 と，ふだんやっているようにっ 
づいて入力する。 

「あれ？」イシイさんはなんだかヘンだな 
という顔をして，たしかめるように BS ボー 
ドに目をやった。 

「ここサ，いっもこうなの？ j 
メモリの領域を指定するディップスイッ 
チは，白いプラスチックで2ミリ幅くらい 
のものが8っならんでいる。スイッチを倒 
したときに見える小さな正方形の面力％1 
っだけ目立って白い。ほかの7っと汚れぐ 
あいがちがって真新しいのだ。これはどう 
考えても，反転させて間もないと思われる。 

「あ一つ」「 1 よ〇ノ、 '■ ノノ、ツ!」 

2人は同時にこんな声をあげた。 

BS のメモリ配置は各自で設定し，それを 
ディップ スイ ッチの切り替えで指定するよ 
うになっている。イシイさんと夫では設定 
の場所が異なっているので，イシイさんが 
自分のマシンのっもりで命令を入力すると， 
当然，わが家のマシンとは反応がちがって 
くる。命令によって 「 OK 」 となったり，「パ 
ラメータ アヤ マリ」 になったりする。 

それでなんとなくディップスイッチに目 
をやったとき，ちかごろ指定を変えた形跡 
のある1っを発見したのだ。 










なにか力が加わったのか，意図してやっ 
たのを忘れてしまったのか，ともか〈スイ 
ッチは設定したつもりとは逆の方向になっ 
ていた。夫は以前のとおり命令を入力して 
いたので，あて先の番地と思っていた！：こ 
ろには何もなかったというわけだ。これで 
はどんな健康な部品と交換してみても，結 
果は エラーに しかならないはずだ。 

電話と宅配便を往復させて，たくさんの 
実験をしたり，古い マシンのマニュアルを 
頭でたどったり，長い努力だった。最後は 
名医の登場であっと驚く結末の物語になっ 
たが，ついでに2台まとめて TK -80 の才一 
バーホールが できたのは拾い も のだ。 

一件落着のあと，トオルもまじえての4 
人の食事はこのうえなくゆかいだった。ま 
るで難事件を解決したあとの特捜班の控室 
のように，捜査の筋書きをたどりながら， 
またあらたな事件を想定してみたり，それ 
がよもやま話に変わっていったり。 

話の合間に私が，食卓のそばの小さなワ 
ゴンに乗った ノー トパソコンを見せて， 
「ほら，おかしいでしよ， ノート パソコン 
にもう1台キーボードをつないでるの」と， 
イシイさんがあきれて笑い出すのを期待し 
ながら言うと， 

「そういうパソ コンって 中がいじれない 
でしよ，ボ'ク興味ないの」！:，しんみり真 
顔でつぶやいて，オン■ザ.ロックのグラ 
スを千した。自分で設計し，組み立て，思 
ったとおりに動かせる機械がほんとうに好 
きなイシイさんなのだ。 

そしてプ IJ ントが残つだ 

高校生活のスタートで，トオルの環境は 
たくさんの新しいことが始まった。徒歩1 
分から電車と バスの 通学へ。給食からお弁 
当へ。外見では紺のブレザーから黒のつめ 
衿へ。これはボタンのない伝統のスタイル 
だそうだが，なんだか「中国の服みたいだ 
な」と，いっしよに通学が決まったドイ君 
が言う。 

もっと重大な変化は，学校が示す勉強の 
方針 や 学習内容で，その量も質も当然中学 
校の比ではない。表面さり気なくふるまっ 
ているものの，トオルは環境を受け入れる 
ために緊張の日々を送っている。 

トオルの卒業より少し遅れて， PTA 委員 
としての私の任務も，4月末で終了になっ 


た。かろうじてつ 
とめていた「校外 
補導委員会」のし 
ごとだ。 

改造するための 
時間も技術もない 
まま， PTAi 舌動は 
だいたいそのまま 
つぎの年度に引き 
継がれるのが運命 
だが，私たちも同 
じように新しい委 
員の人たちに，し 
ごとを引き継ぐと 
きがきた。 

しごとの内容を整理していたら，いやで 
も，自分がむやみにこしらえた印刷物をつ 
ぎから つぎへ と目にすることになった。委 
員会での話し合いのための議事案もあるし， 
経過報告も連絡もある。みんな会合の直前 
に大いそぎでエディタでこしらえたもので， 
これを委員の数だけコピーして配っていた。 

ほとんどが勤めを持っているお母さんた 
ちなので，委員会ごとに全員顔をあわせる 
ことはむずかしい。そんなとき，欠席した 
人たちにも同一の内容を伝えることができ 
る印刷物は，なかなか便利だった。これら 
は同時に議事録にもなったし，しごとの進 
展を示すよりどころともなった。当時はそ 
れなりに役割を果たしていたと言える。 

でもここで，ある時間をすぎて，ゆとり 
の目でこれらを見返したとき，ワープロな 
どでますますさかんになっているミニコミ 
ュニケーシ ヨンと しての印刷物について， 
いろいろと考えさせられることも多い。 

委員会のためにできてしまったプリント 
類を見ると，無作法もたくさん目につく。 

会言義のテーマをかかげて，進行の目安にす 
るはずの書類に，こまかな段取りや予想さ 
れる決定事項まで書いてあって，審議の手 
間をはぶいてあったりする。時間にゆとり 
のない委員会であり，そのほうがおたがい 
に好都合な点も多いとはいえ，失礼なやり 
かただ。 

「早く切り上げてもらえるので，助かるわ 
あ」と，お母さんたちはいっこうに異議を 
申したてる気配もないけれど，これでは会 
議とはいえない。そんな押しつけのやり力、 
たを，なんとなく受け入れさせるのも印刷 


物のずるさかもしれない。 

活字というものは，あらためて一方的な 
力を持っているものだと思う。それと矛盾 
するかのように，人に読ませる力がとぼし 
い面も持っているのも活字のようだ。たい 
せつな申し合わせ事項が書かれていても， 
読まれずにすごされたり，わざわざ電話で 
質問をしてくる人もいたりする。無個性の 
強みと弱みを持っているのが活字だ。 

新聞，書物，雑誌，単行本，すべては活 
字からなる印刷物だが，読む者の数が大き 
くなるほど，個人的に受けるものは小さく 
なっていく。逆に，小さな範囲の中での印 
刷物ほど，自分への重さが増してくる。い 
ちばん大きな重さを持つのが，特定の人に 
あてられた手紙ということになる。 

いま，1対1でやりとりされる書簡をヮ 
ープロ，パソコンで つくろうというときに 
は，それなりの注意深さが必要になるはず 
だとあらためて思う。 

英文タイプで手紙を打っていた歴史を持 
つ国の人たちは，活字に特別な思いもない 
かもしれないし，同時に控えができるやり 
かたは， 0 A 機器にもそのままつながる方 
法で合理的だ。日本人は手書きですごして 
きたから，基本的には手紙の控えというも 
のはなかった。でも，手もとに痕跡が残ら 
ないところに手紙の使節としての夢があっ 
たようにも感じる。飛び去った飛行機に似 
た思いだ0手もとにファイルとして残され 
て，再編集する手紙は，往生ぎわが悪い。 

私信のきわめつけ，ラブレターの自作が 
ファイル管理されていて，苦い思いととも 
にたびたび読み返し，ついに編集を始める 
なんて，おかしくて悲しい。 
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PRODUCTS 


カラーイメー ジスキヤナ 

JX-220X 

ソヤープ 



JX-220X 


シャープは X 68000 のカラー入力機器と 
して，カラーイメージスキャナの新製品 
「 JX -220 X 」 を発売した。 

この 「 JX -220 X 」 はコンパクトな薄型デ 
トップサイズながら，キメ細かなズーム機 
能や色ずれの少ない1走査読み取りなどの 
基本機能を装備。さらに，高画質フルカラ 
一出力，誤差拡散法，独自のディザ法によ 
る中間調再現や，各種ディスプレイ，プリ 
ンタに対応した濃度補佐機能などの高画質 
処理を備えている。 

インタフェイスは汎用性の高い RS -232 
C , ぉよび高速伝達のできる X 68000 用パラ 
レルインタフェイスを標準装備 0 また，付 
属の X 68000 專用ユーティリティソフトで 
容易に読み取り，市販ソフトへのデータフ 
アイル変換が行える。 

さらに，専用ケーブルでプリンタに接続 
することで，読み取った画像を直接（コン 
ピュータを介することなく）プリントアウ 
卜できる。 

価格は168,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161,06 (621) 1221 
160 Oh ! X 1991.7. 


カラーイメージジ エツ ト 

IO-735X-B 

シャープは従来のカラーイメージジエッ 
卜 「 IO -735 X 」 に色調が追加された モデル 
「 IO -735 X - B 」 を発売した。イエロー，マ 
ゼンタ，シアン，ブラックの4色各12 ノズ 
ルを 集積化した積層 マルチノズルに より高 
速印字が可能。各色同時にプリントする方 
式のため，モノクロ/カラーが混在する文書 
や図形も印字速度が低下することなく，專 
用紙はもちろん，普通紙 ， OHP フイルムに 
も印字できる。制御コマンド体系は， G ， P，N 
の3モードを搭載しており，幅広い機種で 
使用可能。 

価格は248,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161，06 (621) 1221 



最大メモリ8 M バイト 

KG 巳- X 68 PRKH 

計測技研 


計測技研は， X 68000 用メモリボード 
「 KGB - X 68 PRKII 」 を発売した。このボー 
ド上には最大 8 M バイトまでの増設メモリ 

KGB-X68PRKD 



を収めることができ，さらに数値演算プロ 
セツサを搭載したモデルもある（なしのモ 
デルでも搭載可能)。値段は 2 MB の55.000 
円から， 8 MB , 数値演算プロセッサつきの 
190,000円（ともに税別）まで。メモリ容量 
2/4/6/8 MB の4種類があり，それぞれに数 
値演算プロセツサ有無のモデルがある。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 計測技研 00286(22)9811 

ワイヤレスプリンタターミナル 

「PRINTER MATE 」 WPT1_C/P 


WPTI-C/P 



積水化学工業が発売した，ワイヤレスプ 
リンタターミナル 「PRINTER MATE 」 
WPT 1- C / P は，複数台のパソコンと複数台 
のプリンタを配線なしでつなぐネットワー 
ク機器である。 

無線という伝送媒体にはノイズの心配が 
つきまとうが，この製品では同社が FA ， 物 
流分野で築き上げたデータ伝送の信頼性を 
生かしており，ビット誤り率で 1 CT 7 以下と 
いう有線ネットワークと同等のデータ伝送 
信頼性を誤り制御ソフトウェアで達成して 
いる。 

パソコン 100台でプリンタ1台を共有可 
能で，プリンタが複数台ある場合は最大5 
台まで自動切り替えが可能。空いているプ 
リンタを素早く選択してくれる0バッファ 
も パソコン 側 256 K バイト，プリンタ側256 
K バイト用意されている。 
















また， 「 WPT 1- PX 」 はパソコンとの有線 
接続可能。プリンタ近くのパソコンとはこ 
れまでどおりケーブルで，遠〈のパソコン 
はワイヤレスで結ばれる。 

価格はプリンタ側に接続する 「 WPT 1- 
C 」 が70,000円，バソコン側に接続する 
「 WPT 1- P 」 が74,000円， 「 WPT 1- PX 」 が 
79,000円（すべて税別)。 

く問い合わせ先〉 

積水化学工業 ㈱ S 06 (365) 4504 

電子手帳データネツトワークシステム 

電子手帳用通信カード S モデム 

シャープ 



シャープは，電子手帳を利用して既存の 
パソ コン ネットを通じ，各種サービスを受 
けられる電子手帳ネットワークシステムを 
開発した。 

本システムはハイパー電子システム手 I 帳 
を使用するもので，通信用ソフトを内蔵し 
た「通信カード」と「電子手帳用モデム」 
によって構成されている。 

操作は，サンデーネット内に ASCU - NET ， 
EYE - NET , 傅多つこ BBS へアクセスする 
ための手順情報が登録されているので，簡 
単に行うことができる。ネットワークから 
取り込んだ情報の必要な部分のみを取り出 
して，電子システム手帳のメモに転送する 
ことなどももちろん可能。 

「電子手帳用モデム」は電池による駆動， 
そして，携帯性にすぐれたコンパクト設計 
(タバコサイズ）になっている。通信速度 
は1200 bps , AT コマンド対応， エラー 自動 
訂正， MNP クラス5も搭載している。 

発売は本年秋の予定で価格は未定。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161，06 (621) 1221 


文字放送活用の情報システム 

TU-TX1SPA-9C81 

シャープなど 



コナミ，住商電子デバイス，日経テレプ 
レス，シャープは共同で，テレビ文字放送 
を活用できる情報システムを開発し， 7月 
10日に発売する。 

「 TU - TX 1」 は通常の文字放送を受信でき 
るほ力 S 1 C カードスロットが備えてあり， 
付属の株価メモリカードを使えば，日経テ 
レプレス（大阪地区は日経テレプレス大阪） 
の文字放送の株«番組を自動的に受信，蓄 
横する。蓄積したデータはチャート表示な 
ど多様な利用が可能。 

また，それに加え，同時発売の文字放送 
日経テレプレスカ_ド 「 PA -9 C 81」 を利用 
することで，同文字放送局の他の番組 （13 
番組）も受信，蓄積できる。このカードを 
ハイパー 電子 システム 手帳に装着すること 
で，番組の内容を表示，活用できる。 

これらの情報システムを利用することで, 
文字放送の情報を十分活用でき，特に電子 
システム手 i | i 長と組み合わせて使うことで携 
帯性に優れたホームインテリジェントタ_ 
ミナルの実現が可能になる。 

価格は 「 TU - TX 1」 が90,000円(税別)， 
「 PA -9 C 81」 が16,000 P 3 (税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 

光と磁気が融合した新しいメディア 

Floptical Disk 

日立マクセル 


口立マクセルは，光サーボ技術を: ER り入 
れて記憶容量 25 M バイト（アンフォーマッ 
卜時）を達成した 3. 5インチの新しいメディ 
ア 「Floptical Disk 」 を今秋よりサンプル出 
荷する。 

「Floptical Disk 」 は米インサイト社より 
要請を受けて開発したもので，同社の 
「Floptical Drivej ( 1台あたり50,000円程 



Floptical Disk 


度）に適合する記録メディアということに 
なる。このメディアは光サーボ • トラッキ 
ング技術に対応することにより，トラック 
密度，ぉよびトラック本数を現行 2 HD に比 
ベ，約10倍に高めている。日立マクセルと 
インサイト社は，このシステムを世界に広 
く普及させるとともに，将来に向けて大容 
量化 （50 M バイト，100 M バイト）を目指す 
ことで合意して，正式に技術提携を結んで 
いる。 

サンプル出荷は9月からで，1枚あたり 
5,000円となる。 

く問い合わせ先〉 

日立マクセル ㈱ 003(3241)9736 


水中写真が手軽に 

写ルンです防水 

富士写真フイルム 


写 ルンです 防水 



富士写真フイルムは，水深3 m までの水 
中写真が気軽に楽しめるフジカラー「写ル 
ンです防水」を発売した。 

フジカラー「写ルンです」は1986年に発 
売以来シリーズ化を充実してぉり，“手軽 
に，気蛭に，簡便に”と好評を博している。 
今回発売される「写ルンです防水」は水 
中や水辺での撮影が気軽にでき，水中での 
撮影操作をより簡便にするために，フィル 
ムの卷き上げ部品なども大きめの設計がな 
されている。 

これによって，フジカラー「写ルンです」 
シリーズは6種類9タイプとなった。 

価格は2,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

富士写真フイルム ㈱ ©03(3406)2111 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。微妙なお天気のせいで，やる気を 
なくしがちなこの時期ですが，乗り切れば 
もう夏。頑張りましょうね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川窨店 

THE COMPUTER ソフトバンク 

C MAGAZINE ソフトバンク 

テクノポリス徳間害店 

パソコン通信エーアイ出版 

POPCOM 小学館 

マイコン 電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一 船 
ml 

► 特別付録ログインおまけディスク通信 
MS-DOS フォー マッ トのディスクを付録。内容のデータ 
は， X 68000 &PC-980 丨シリーズ用シムシティーマップデ 
一夕など。——編集部， LOGIN, 9* 10 号，付録 
►いま，シグオペ•シスオペになるには 

パソコン通信のシグオペ • シスオペとはどんな仕事な 
のか，その現状はどうなっているのかをリポートする。 
シスオペの人の談話や大手ネットの申請資格一覧など。 
——編集部，パソコン通信， 6 月号， 109- 130pp. 

►東京新宿•新都庁舎 

東京の新たなシンポル，新都庁舎。この建築設計にど 
んなコンピュータ技術が生かされているかを探る。—— 
野沢潤一郎，マイコン， 6 月号， 220-223pp. 

► MYCOM WATCHING 

「渋滞を抜け出せるか！走り始めた横浜市バス」と称 
してバスの路線状況を把握するのにコンピュータを取り 
入れた横浜市の試みを紹介する。一菊地秀マイコ 
ン， 6 月号， 224-226pp. 

►入門ハードエ作室 

先月製作したロジック回路の拡張セットを作る。 
EX0R.EXN0R をセットの中に組み入れ.さらに 7 セグメン 
卜 LED とそのドライバ，アップダウンカウンタなどを組 
み込んでさらに実験できる範囲を広げる。——石川至知， 
マイコン， 6 月号， 3l5-320pp. 

► プロ野球 DATA WATCHING 

プロ野球界の野球記録データベースに対する取り組み 
を紹介する。日刊スポーツの N 式データベース，ダイヤ 
ル Q 2 を利用してメガドライブでアクセスできるプロ野 
球 VAN, 球団のデータ処理の方法などに迫る。——近藤攻 
司， ASCII, 6 月号， 269-276pp. 

► C-TRACE CG コンべテイション 31 

キャスト主催の C-TRACE CG コンぺティション '91 の受 
賞作を紹介し.今回の傾向などを分析する。——編集部, 
ASCII, 6 月号， 349p. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要通信ネットにアップロー ドされ 
た PDS を紹介するコーナー。 X68000 用 2HD フォーマット 
用デバイスドライバ，ディレクトリリステイングツール， 
MSX グラフィックローダなど多数のソフトが掲載。—— 
編集部， ASCII, 6 月号, 366-37 Ipp. 

MZ シリーズ 

MZ-1500(BASIC MZ-5Z001) 

►きらきら HIWAY 

でかキャラばりばりのカーアクションゲーム。——小 
枝直隆.マイコン BASIC Magazine, 6 月号， 123- 125pp. 


MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

► HIDE’N DON 

はいどんどん。相手のプレイヤーにブロックをぶつけ 
る，飛ばすなどしてダメージを与える。新しいアイデア 
いっぱいの2人用対戦アクション•ゲーム。——佐藤拓 
也，マイコン BASIC Magazine , 6月号，126- 129 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

►ミケネコ印の宅配便 

ベルトコンペアの上を流れてくる荷物を蹴り落とし， 

トラックに乗せる。—— XI レタス，マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，153- 154 pp . 

► FOUR TRIS 

上下左右からくるブロックをうまく組み合わせて正方 
形をつくる。パズルゲーム。——浅井新貴，マイコン 
BASIC Magazine , 6月号，155- 156 pp . 

►ネオ投稿プログラムコーナー 
「富士たかなすび道」というパズルゲームが掲載されて 
いる。同じ色のなすびが並ぶと消えてしまうという性質 
を利用して，画面上のすべてのなすびを消すのだ。—— 
伊巻正，マイコン，6月号， 346-357 pp . 

X 1 + FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

►アーケード版パロディウスだ！ 〜ピエロの涙も三 
度まで〜 

ゲームミュージックブログラム。——桐畑厚宏，マイ 
コン BASIC Magazine , 6月号，186- 187 pp . 

XI turbo シリーズ 
►カモーン 

時間内に相棒のカモーンと積み荷，そして自分をロケ 
ットに乗せるゲーム。——松原拓也，マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，157- 158 pp . 

X 的 000 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

パロディウスだ！の攻略ほかシグナトリー，ノスタル 
ジア，サブナック，ファランクス，マーブルマッドネス 
などを紹介。——編集部， LOGIN , 9 M 0 号，162- 189 pp . 

► Software Review 

メルヘンメイズ，続ダンジョン•マスターカオスの逆 
II を紹介している。—— X 68000 新聞社，白鳥ジュン， 
LOGIN , 9. 10号,190- 193 pp . 

► X 68000新聞 

XVI 発売と同時にバージョンアップした付属ソフト 「sx 
-WINDOW Ver . I . OIJ と「日本語ワードプロセッサ Ver . 
I . U を紹介。ゲームは A 列車で行こう H 1, プリンス•才 
ブ.ペルシャ，ライヒスリッター，装甲騎兵ポトムズ， 
ネメシス，90 。 PDS 紹介は MIDI ソフト 「STed Ver .2.0」 —— 
編集部， LOGIN , 9. 10号, 244-25 Ipp . 



かつて，本撊でも紹介したことがあり，有田氏も 
連載の中で取り上げていた「メディア •セツ ク 
ス j 。 その続編にあたるのが，この「メディア•レ 
イプ」だ。中身の推測が不可能なタイトルだが，よ 
うするにメディアを利用して人々の心を（当人たち 
に気づかれないように） コン ト ロールす るものの存 
在や，そういった術の存在を読者に警告するための 
軎だと思えばいい。たとえば，シャンプーを売ろう 
と思ったら，自分のところのシヤンプーの質の良さ 
を宣伝するよりも，髪は常に清潔でなければならな 
い，という信念を消費者に持たせるほうを採用する 
連中のことだ。 


前作が徹底的に具体例を検証し続けたのに対し， 
本害はもっと広く，人間の教化されやすさ，脆弱 
さ，意識の袠側についてなどを，理論をまじえなが 
ら述べている。そういった点で，本害のほうが難し 
いところはあるが，面白い。 

もし，あなたが自分の意志というものを信じてい 
るのなら，本書を読むべきである。そうでなくて 
も，今の時代に生きていくなら，目を通しておくべ 
きだろう。お勧めである。 （ K ) 

メディア•レイプウイルソン•ブライアン•キイ 
著鈴木晶/入江良平共訳リブロボート刊 
003(3983)6191 A 5 版 358ページ 2,575円 
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►サイレント*フォース 

スビードに自信のシューティングゲーム。——酒井 
優.マイコン BASIC Magazine , 6月号，159-161 pp . 

► SNAKE ACTION 

サイドビューの，ふわふわ憒性つき面クリア型障害物 
よけタイム • トライアル，ワンキーゲーム。——福田圭 
介，マイコン BASIC Magazine , 6月号，162- 163 pp . 

► TANK KILLER 

マウスで照準を合わせ敵を擎て！目指せ命中率100 
%のタンクアクション。——土屋達弘，マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，164- 165 pp . 

►疑似スプライト&パレットアニメ処理 
パソコン & BASIC 初心者向け講座。リストを載せて解 
説している。——おかちゃんぺ，マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，171- 172 pp . 

►アーケード版パロディウスだ！ 〜ピエロの涙も三 
度まで〜 

ゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV + CM -64。 
——野口英二，マイコン BASIC Magazine , 6月号，190- 
194 pp . 

►短期集中攻略続ダンジョン•マスター 
最終回 • DAIN の道の攻略。——石井弘一&解せないク 
ン，マイコン BASIC Magazine , 6月号， 269-273 pp . 

► X 68000芸術祭インフォメーション 

ューザーォリジナル作品を持ち寄って楽しんじゃおう 
というシャープ主催の X 68000イベント 「X 68000芸術祭」 
の情報を掲載。——山下章，マイコン BASIC Magazine , 

6月号， 279 p . 

► GAMING WORLD 

A III ( A 列車で行こう in ) マップコンストラクション, 
ヴエインドリーム，パロディウスだ！，スコルピウス， 
ルーブスなど。新作ゲーム先取りは，ファランクス，ザ. 
マジック•キャンドル，シューティング68 K など。—— 
編集部，テクノポリス，6月号， 8-34 pp . 

► software Hot Press 

ファランクスやスコルピウスを紹介。——編集部， 
P 0 PC 0 M , 6月号， 14-15, 23 pp . 

►ゲームの達人 

A IH マップコンストラクシヨン，メルヘンメイズ，ハ。 
ロディウスだ！を紹介。——編集部， P 0 PC 0 M , 6月 
号， 80-9 Ipp . 

► Hard Laboratory 

X 68000 XVI を徹底解剖。右タワーパネルを開けての中 
身の紹介や，高速化された付属プログラムのチェック。 
——編集部， P 0 PC 0 M , 6月号， 100- IOIpp . 

► SOFT EXPRESS 

パロディウスだ！，ノスタルジア，シグナトリーを紹 
介。——編集部，コンブティーク，6月号， 70-79 pp . 

► ONLINE SOFTWARE REVIEW 


フリーウェアとしてはもっともポピュラーなミュージ 
ックドライバ 「 MDXJ を紹介する。演奏しながらのテンポ 
調整や早送り•巻き戻しを備えた高性能なドライバ。鍵 
盤で演奏状況を表示する MDXS , 詳し L 、曲情報を調べられ 
る MDXSP なども同時に紹介。——小曽根雷太，パソコン 
通信, 6月号， 86-87 pp . 

► X 68000 マシン語入門 

対話型ソフトを作るシリーズの第3回。前々回のリス 
卜についての解説と，前回のリストの説明を行う。—— 
高橋雄一，マイコン，6月号， 277-284 pp . 

► HOBBY EXPRESS 

「パロディウスだ！」のゲームレビューを掲載。—— 
あゆかわさつみ，マイコン，6月号， 330-33 Ipp . 
►なんでも Q & A 

X 68000 の新製品のソフトウェア面でのバージョンア 
ツプのポイントについてもインフォメーション ， SWITCH 
コマンドに関する質問事項2つを取り扱う。——ジャー 
ブ株式会社液晶映像システム事業部第 2 商品企画部， マ 
イコン，6月号， 376-377 pp . 

► MYCOM TOPICS 

X 68000 XVI のオプショナルパーツ発売の ニュース。 数値 
演算プロセッサ， 2 M バイト増設 RAM ポードなどの仕様を 
アナウンスしている。——編集部，マイコン，6月号， 
39 Ip . 

►この夏はメモリとハードディスクで決める!！ 

ASCII 6月号特集。 RAM ポードとハードディスクの基礎 
知識と最新事情を紹介。 X 68000 の RAM 増設をめぐる環境 
も説明。——編集部， ASCII , 6月号， 2 l 3-236 pp . 

► NEW MODEL IMPRESSION 

5年目に突入した X 68000 の今年のニューモデル， 
X 68000 XVI / XVHHD のハード•ソフトの概要を紹介。—— 
編集部， ASCII , 6月号， 256-257 pp . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

レイトレーシングによって 3 DCG を作成する 「 C - 
TRACE +」 を取り上げる。メタボールや，透過率を考慮す 
る〇■チヤンネル機能などを加え，パフォーマンスをアッ 
プしている。——編集部， ASCII , 6月号， 266-267 pp . 

► AV プログラミング講座 

3回に分けてポリゴンサーフェイス表示を行うプログ 
ラムを解説する。今回の講座は基本的な3次元表示の考 
え方について c ——宮本親一郎. ASCII , 6月号， 309-316 
PP - 

► AV STRASSE 

グラフィックとテキストを同一画面上で WYSIWYG 式 
に扱えるマルチワープロ ， Multiword PRO -68 K を紹介 。 PDS 
はテキストピュア view . x ， デイスクエディタ dedit . x ， バツ 
クグラウンドタスクのサボートシステム BGDRV . X を取り 

上げる。-仲田津宏， ASCII , 6月号， 3 l 7-320 pp . 

►ハードデイスク IPLSCSI 版 


ハードディスクを セッ トしているとフロ ッ ビーからの 
立ち上げがうっとおしい場合もあるが，それを解決する 
のがこの IPL プログラム。フロ ッ ピーとハードディスクの 
優先順位の設定や，起動領域の選択などが行える。一 
市原昌文， I / O , 6 月号， 169- 179 pp . 

► PC USER'S GUIDE 

この 4 月にニューモデル， XVI をラインアップ， SX - WIN - 
D 0 W もバージヨンアップされてパワーアップした 
X 68000 シリーズ。その性格と操作感覚をレポートし，性 
能のテスト，ライバル比較やインタビューなどを加えて 
X 68000 の実体に迫る。——田中利昭， THE COMPUTER , 

6 月号， 1 14-123 pp . 

► GCC で学ぶ 68 ゲームプログラミング 

X 68000 をペースにゲームを作りながら豊富な機能を 
使いこなす C プログラミングを学ぶ立体講座。使用する 
のは GCC だ。第丨回はスクロールに関するテクニック。一 
—吉野智興， C MAGAZINE , 6 月号， 96-100 pp . 

► LHAX X 68 k 

高圧縮害庫管理プログラム LHA の Human 68 k パージョ 
ン。移植は岡田紀雄氏。—— C MAGAZINE , 6 月号，付属 
ディスク。 

► One Point Edition 

異なる OS 間の移植には数々の問題がつきまとう。村田 
敏幸氏が MS-DOS から Human 68 k への C プログラムの移植 
作業に関する注意点 • 問題点を解説する。一村田敏幸, 
C MAGAZINE , 6 月号， 81 -88 pp . 

ポケ コン 

PC - E 500 

►誌上公開質問状 

PC - E 500 で作ったプログラムは，本体に記憶しておく 
ことができるか？ また，マニュアルに載っていない関 
数はどんなものがあるか？ などの質問に答えている。 
——ドラゴン，マイコン BASIC Magazine , 6 月号， 92 p . 

► SUPER WAHAHA BOY 

敵とバクダンを避けながら，ゴールを目指す。ギャン 
ブル性も含んだゲーム。——高本栄一郎， マイコン BASIC 
Magazine , 6 月号， 167- 168 pp . 

► SEVEN UP 

テトリスタイプのパズルゲーム。全12面。——小野勝 
昭，マイコン BASIC Magazine , 6 月号， 169-170 pp . 
PC -1600 K 

► PC - I 600 K 実践プログラミング 

ボケコンを実務で使ってみようという人を対象に，簡 
単なプログラム例を交えて活用法を解説する講座。今回 
はプログラミングの基礎と，ボケコンの特長であるプロ 
グラムリザーブの活用法に ついて 説明する。——塚田洋 
_ ，マイコン， 6 月号， 268-272 pp . 






ハイパーアートの解剖学 

美術評論家である布施英利氏が雑誌に掲載した 
原稿をまとめたもの。だから，書評あり，評論あ 
り，対談ありの幕の内だ。基本的にアートについて 
語っているのだが，その視点が非常に気持ちいい。 
我々は何を見て「リアル j と感じるか。つまるとこ 
ろ，「脳」である。わけのわからない美術論ではな 
く，美術といっても，ハイパーアートから音楽から 
写真，映画， CG , ビデオと幅広いので，安心して読 
める。 （ K ) 

布施英利著冬樹社刊 003(3543)4731 
日6版283ページ1,600円 
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大事なことはみ一んな猫に教わった 
猫の生態を描いた絵本である。本書を 
読むとなぜ猫のわがままが許されるかわ 
かる。ということは，なぜ，猫のような 
女のわがままは許せて，犬のような女の 
わがままは許せないかがわかる。わがま 
ま放題してなおかつ許してもらいたいな 
ら，本書を読んで学ぶべし，谷川俊太郎 
氏の序文が本質をとらえていて〇。 （ K ) 
スージー•ベッカー 著谷川俊太郎訳 
飛鳥新社刊 S 03(3263)7770 B 6 版 
94ページ 1,200円 
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最近， X -日 ASIC を使ってゲーム 
を作ろうとしましたが，速度に 
不満を感じてアセンブラを使お 
うと思いました。しかし，以下のことがよ 
くわからないためプログラム制作がストッ 
プしているのでご指導よろしくお願いしま 
す0 

1) 本体付属のスクリーンエディタで漢字 
を打つにはどうしたらいいのですか。 


2) アセンブラにおける疑似命令 （ dc ， 
text , even など）の使い方 0 

3) スプライトを表示するときに必要な X 
座標と Y 座標の値をレジスタからメモリに 
確保したい場合どうすればいいのですか。 

4) ジョイスティックのデータを取り出し 
てスプライトの表示座標を変えるにはどう 


すれぱいいのですか。兵庫県佐俣俊明 


さっそく冋答していきます。 1) 
については日本語 FEP の ASK 
がシステム立ち上げ時に組み込 
まれていて，辞書が指定ドライブに存在し 
ていれば CTRL + XF 1 で R 本語入カモード 
になります。もう一度 CTRL + XF 1 を押せ 
ば抜けられます。 

2) の疑似条令というのは68000のオブジ 



リスト1 


エクトコードではなく，アセンブラに与え 
る命令ということを覚えておいてください0 
で，とりあえず敁低限必要と思われる疑似 
命令に ついて 説明していきます。 

. text ……この命令以降の領域がプログ 
ラムであることを宣言します。普通，ソー 
スプログラムの先頭に蔺きます。 

dc . データサイズ……初期値を持つ変数 
を定義します。データサイズは， b , w ， l ( パ、 
イト，ワード，ロングワード）のいずれか 
です。 

ds . データサイズ . 使い方は， 

ds.w 10 

のようにします。これは初期値を持たない 
変数を連続的に確保するための命令です。 
データサイズは dc . 命令と同じです。上記の 
例はワードサイズのデータを10個確保しま 
す。 

. even ……68000では奇数アドレスから 
ワード，ロングワードのデータが始まるこ 
とは許されていません。ところがパント長 
のデータが定義された場合に，後続のワー 
ド，ロングワードのデータが奇数アドレス 
から始まってしまうときがあります。その 
ような事態になったときにバイト長のデー 


夕の最後に1バイト付加してアドレスを補 
正させる命令です。とりあえずワークエリ 
アの始まりと終わりのところに置いておけ 
ば問題ないでしょう。 

以上を理解しておけばだいたい間に合う 
と思います。 

3), この質問については，いま説明した 
疑似命令を使います。 X , Y 座標を格納する 
X ， Y という変数を定義したいのであれば， 

.text 

(プログラム） 

X dc . l 00 
Y dc . l 00 

とします。で,定義した X , Y から値を取り出 
して IOCS コールの SP _ REGST を使いスプ 
ライトの表示を行いたい場合には， 
move.l #$80000000, dl 
move.l X , d 2 * X 座標の取り出し 
move.l Y , d 3 * Y 座標の取り出し 
moveq.l #0, d 4 
move.l # l , d 5 
IOCS _ SP_REGST 
とすれば OK です。 






43 


move.1 

#$00000000, dl 

*スブライト番号 

1 

本 




44 


move.l 

x , d2 

* X 座標の取り出し 

2 

♦ スフライト移勧ルーチン，サンアル 


45 


move.1 

y,d3 

* Y 座標<7)取り出し 

3 

% 




46 


move.1 

#$00000100, d4 

*パターンコード 

4 





47 


moveq.l 

*3,d5 

* ブライオリティ 

5 


.include 

dosca 丄 1 

mac 

48 


IOCS 

SP REGST 

本スフ*ライトレジスタの設定 

6 


.mcl ude 

iocscal 丄. mac 

49 


rts 



7 





50 





8 


.text 



51 

本 




9 





52 

零ジョイスティックの入力 


10 

main : 




53 

* 




11 


move.w 

Jf2,dl 

♦ 2561256 萵_度モード 

54 





12 


IOCS 

CRTMOD 


55 

joy main ： 



13 


IOCS 

SP ON 


56 


moveq.l 

#0,dl 

♦ジョイステック0 

14 





57 


IOCS 

JOYGET 


15 


move.1 

# 16 , x 

* X 座標初期 ft ： 

58 





16 


move.i 

# 16 , y 

» Y 座標初期 f 匕 

59 


moveq.l 

#0,d3 

本 Y 方向の移動 

17 

mloop : 




60 


moveq.l 

穿 0，112 

方向の娜 量 

18 


bsr 

wait 


61 





19 


bsr 

sp put 


62 


btst 

*0 ， d0 

* 上方向のチェック 

20 


bsr 

joy main 


63 


bne 

jd 


21 





64 


moveq.l 

#-1 ,d2 


22 


moveq.l 

#0,dl 

♦ ESC キーで 終了 

65 

jd ： 




23 


IOCS 

BITSNS 


66 


btst 

*l,d0 

*下^]0 ェック 

24 


btst 

#1,d0 


67 


bne 

jl 


25 


beq 

mloop 


68 


moveq.l 

#1,d2 


26 


DOS 

EXIT 


69 

jl : 




27 





70 


btst 

#2,d0 

♦左方向のチェック 

28 





71 


bne 

jr 


29 

»ウエイト 




72 


moveq.l 

#-l,d3 


30 





73 

jr: 




31 

wait : 




74 


btst 

#3,d0 

* 名のチェック 

32 


move.1 

#10000, dO 


75 


bne 

jJ 


33 

wai 1 2 ： 




76 


moveq.l 

#l,d3 


34 


subq.1 

#1,d0 


77 

j j : 




35 


bne 

wai t2 


78 


add.1 

d2,y 


36 


rts 



79 


add.l 

d3,x 

本 X 方向の 座標更新 

37 





80 


rts 



38 

本 




81 





39 

本スブライト (7)^ 



82 

X ： 

dc.l 

00 


40 

拿 




83 

y : 

dc.l 

00 


41 





84 





42 

sp_put : 




85 


.end 
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ijiiiXT 質問箱 


4) の質問は BASIC でプログラムを組め 
るのなら2)， 3) のことを理解すれば問題は 
あまりないでしよう0—応サンプルプログ 
ラム（リスト 1) を作ってみました。実行 
すると圃面の右上にパターン番号0のキャ 
ラクタが表示され，ジョイスティック0で 
キャラクタを8方向に動かせます。動きが 
遅いのはウェイトを入れているためです。 
ESC キーを押すと終了します。では解説し 
ていきます0プログラムの流れとしては， 

a ) 座標，移動量の初期化 

b ) X , Y 座標を取り出してスプライトの 
表示 

c ) ジョイスティックからデータを取り 
出し て X ， Y 方向の移® j 量を レジスタにセッ 
卜する 

d ) セットされた移動景を座標に加える 
となっていて，1))， c )， d ) を繰り返して 
います。ということで問題のジョイステイ 
ックの入カ ルーチンの 説明です。ジョイス 
テイックから値を入力させたいときには 
IOCS コール の JO YGET を 使います0 
使い方は dl レジスタに読み込むジョイ 
ステイック番号をセットして JOYGET を 
呼び出します。すると dO レジスタに値を返 
してくれます。詳しいことは仕様を見てく 
れればわかるとおり，返り値にはステイッ 
クが上下左右のどこに倒れているかの情報， 
どのトリガが押されてるかの情報がビット 
単位で格納されています。 

リスト中では順番に上下左右のビットを 
調べていきそれぞれ X ， Y 方向の移® J 量をセ 
ットし，サブルーチンの最後で X ， Y 座標に 
移動量を加えて座標を更新しています。ポ 
イントは上下左右，4方向の入力しかない 
のにプログラムではちゃんと8方向に動く 
という点です。よくわからないときには1 
行ずつ確かめながら見ていってください。 

ということで質問に答えてきました。し 
かしこれらの質問は，ほとんどがマニュア 
U スト2 


ルまたは X 68000 関連書籍に書いてあるも 
のです。わざわざ質問箱に送られてきたと 
いうことはそれらの本をお持ちでないと思 
いますので紹介しておきます。 
r X 68000 ベストプログラミング入門』（技 
術評論社刊） 

• X 68000 についてハードウエアの解説に 
始まり BASIC ， C 言語，アセンブラ， OS - 
9についてひと通りの解説がされています。 

『 X 68000 マシン語プログラミング』（ソフ 
トバンク刊） 

• 本誌連載の記事を単行本化したものです。 
アセンブラによるプログラミング技法を中 
心に扱っています。 

r 68000 プログラマー ズ ハンドブック』（技 

術評論社刊） 

• MPU 68000の解説書です。泥沼のプログ 
ラム高速化に絶対必要になる，各命令のク 
ロック数が載っています。 

以上の3册が特に有名です。全部揃える 
必要はありませんから書店で立ち読みをし 
て自分に必要なものを購入してください。 

(浜崎正哉） 

XI turbo で turbo 用 “ SWORD ” 

を使用しています。文字色と背 
I 景色を変えたいと思い調べたと 
ころ，文字色については BIOS のワーク F 8 
D 0„ にカラーコードを書き込めばよいこと 
がわかりましたが，背景色はどのようにし 
たらよいかわかりませんでした。 プロ グラ 
ム によって（コント ロールキーを 使わずに） 
背景色を変えるにはどうしたらよいでしよ 
埼玉県新木健 
背景色を変更するためにはパレ 
ットコード0を変更します。 S - 
OS から背景色を変更するので 
あれば，アセンブラでパレット変更プログ 
ラムを作れるようになりますね0リスト2 
を紹介しましよう0このプログラムはパレ 
ットを標準状態に設定するものです。 



つか。 

i 


situ.s 


2 

ORG 

$8000 


3 




4 

PALET : 



5 

LD 

BC,$1200 


6 

LD 

A, $F0 


7 

OUT 

(C),A ； 

緑 

8 

DEC 

B 


9 

LD 

A,$CC ； 

SCD にすると背赤になる 

10 

OUT 

<C),A ； 

赤 

11 

DEC 

B 


12 

LD 

A, SAA 


13 

OUT 

(C ) , A ； 

青 

14 

RET 




図1 



>1 ラ -: 1-F 

緑 
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ビット 
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XI でパレットを変更するには， I / O アド 
レスの 10* * H ， ll * * ,1,12* * H に データを 
設定します。これらは順に，青，赤，緑の 
データセレクタ になっています c 起勋直後 
の I / O ア ドレスの 状態を図1に示します0 
各 データセレクタの ビットが1で画面出力， 
0で画面出力を行わないようになっていま 
す。 カラーコード 3 (紫） の 欄を右に見て 
いくと，緑が0で赤と青が1であるので， 
ちゃんと紫になっていますね。 

これを見てもらえばわかるように，パレ 
ット〇を変更するには矜 データ セレクタの 
ビット0を操作すればいいのです。背景色 
を赤にするなら カラーコード〇 の欄を 
0,1，0にすればいいのですから，書き込む デ 
ータ は， 

10* * n F 0„ 

11 * ホ h CDh 

12 氺 * ii AA|| 

となります。 

(影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱」係 


Oh! X 質問箱 165 































FROM READERS TO THE EDITOR- 


またまた，うっとうしい梅雨がやってき 
ました。コンピュータにとってもあまり 
嬉しくない季節 0 毎日こまごまと手入れ 


をしてあげましようね。くれぐれもデイ 
スケットでカビなどを培養しないように 
注意しましよう。 


丸です。細かいところに違いはある（らしい） 
ものの移植は完璧だと思います。ペンギンのテ 
ーマがお気に入り；> まだ7面で大苦戦してま 
すが絶対にクリア……したいなあ。 

岩瀬貴代美 （19) 福岡県 
9而のペンギンたちはとってもかわいい。 
一見の価値ありですから見るまでがんばり 
ましよ？0 

♦大学というところは非常に面白い。自分で書 
いた本を教科書だといい学生に買わせる教授， 
朝は苦手だということで講義時間を遅らせる教 
授，自分で出した数学の問題を解けなかった教 
授など実にバリエーションに富んでいる。なか 
には団体交渉権においては第 I 人者だという教 
授もいたっけ。 森下昌仁 （18) 岡山県 

名物教授というのはどこにでもいるもので 
す。 

♦最近/ヽ•ソコンには毎日触っているがゲームを 
するわけでもなく，プログラミングをするわけ 
でもなくただいじっているだけである。いまい 
ち無気力な状態になっているのだ。5月病では 
なく丨年中こんな感じである。どうしたんだろ 
うか。 藤井弘信 （19) 岡山県 

何でもいいからやりたいことを見つけるよ 


フ にするといいでしよう。 

♦可愛い新入生たちよ，一生面倒見てあげるか 
らね……と思ったら，なんと我々の後輩たちは 
全員男なのでした。困っちゃうなあ一もう。 

岡村克宣 （19) 北海道 
こうなったらバラの園を目指して，かわい 
い後铱を集めるのもいいと思います。 

♦私も高校3年生となり，選択の授業で生物を 
選んだら男子が自分ひとりであった。隣の物理 
は男だけ。で，物理の授業を選択している野郎 
は ハーレム だの両手に花だのいっているが，私 
にいわせると食虫植物の中の虫，または蛇に睨 
まれた カエ ル君の心境であります。 

市川徳明 （17) 東京都 
やっぱりうらやましいです。 

♦毎度お世話になります。っいに会社員という 
ものにクラスチェンジしてしまった。いまは研 
修中なのでレベル0ってところかな。持ち物は 
布団と着替えぐらいしかなくてパソコンやオー 
ディオはレベル丨までお預けである。 

田中雅俊 (24) 神奈川県 
研修中に大ポカをやらかして元のクラスに 
戻らないようにね。 

♦とうとう社会人になってしまった。今は研修 
で楽しい授業だけど5月からは実務，あ〜，や 
ってけるかなあ。それにしてもパソコンを触れ 
る日が少なくなった。まったく時間が取れな 
い！ 橋本広治 (22) 神奈川県 

暇は自分で作るもの！と意気込んでみて 
も現実はうまくいかないもんですよね。 
♦専門学校に入学して丨力月がたちました。学 
校の授業のおかげだかわからないけど Human 68 
k の コマン ドが使えるようになった。それと C 言 
語を習っている。これは楽しい。しかし疲れる 
ので家に帰ってきても X 68000 を触る気にもゲ 
一厶をする気にもなれない。はあ。 

宮下誠 （19) 長野県 
せっかくの X 68000 を活用するため，学校で 
習ったことを役立てるようにがんばろう。 
♦ちょっとした手違いで Oh ! X を2冊買ってしま 
った。これでディスク2枚組だぜ 一。 

笹本昌訓 （24) 山梨県 
今度は4册買ってディスク4枚組にしよう。 


4 X 68000 PROII を買って9力月。まだ BASIC し 
か使えません。 C コンパイラが高くて買えない 
ためもあるが。ところで， Oh!X の内容は難しい。 
しかし，毎月楽しく読ませていただいています。 
少しでも経験値をつんで内容についていけるよ 
うにがんばります。 坂倉寛如 (21) 京都府 

常に地道な努力が実を結びます。初心を忘 
れずにがんばりましょう。 

♦ X 68000 SUPER が出たときはたいして驚きもし 
なかったけど, X 68000 XVI はおおっという感じで 
した。私は 16 MHz になったことよりもコプロや 
増設 RAM が内蔵できることのほうがうらやまし 
い。 佐藤毅 (22) 岩手県 

そうですね僕は MIDI ボード，増設メモリと 
SCSI インタフェイスをどうやって2つの 
スロットに押し込めようか悩んでいます。 
♦シャープさん，私は来年の春を期待していま 
すよ。あっと驚くようなマシンを頼みます。 
X 68000 が発表されたときのような感動をもう 
一度……。 植田進 （19) 千葉県 

期待して待ちましょう。 

♦ある本で読んだんですけど左脳を使いすぎる 
のはよくないそうです。いままで，頭を使えば 
使うほど刺激になっていいと思っていました。 
しかし，思考的なことを考えるのは左脳を偏重 
して使うので右脳とのバランスが悪くなってし 
まうからです。皆さん，右脳もちゃんと使いま 
しょう。 岡部誠 (26) 福井県 

脳のバランスが崩れるとまっすぐ歩けなく 
なりそうで大変だなあ。 

♦秋葉原のあるパソコン シヨッ ブでは X 68000 
XVI の店頭デモを「沙羅〇蛇 j にしていた。う 
ん， ユーザーの いちばん知りたいことをよくわ 
かっているよい店だ。 佐藤匠 （19) 埼玉県 

とても ユーザー思いの 店ですね。 

♦ページを めくるたびに青ざめてしまった5月 
号。さて，私も買ってしまった“パロディウス 
だ！"。アーケードで見た瞬間，「これは X 68000 
で出る」とビンときた私は一度も触れることな 
く待ち続けていました。出来は文句なしの2重 



I 奢 — 

ジぉね'!い r か。 



、-裕美山口県矢稿ぁりが匕ぅ 
4小” f % もたくさんのレぁって、 
i ん- V * キ—い一 
かでも-一び'つたですよ。 

ちばんよ力 ， f 


，つぱい勧* 
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ろうが。 柳井敏彦 (32) 愛媛県 

どんなにつらくとも統者の恃さんに涔んで 
いただければそれで満足なんです。 
♦やった〜ついに IM バイト増設してやった 
ぞ！ これでメモリを気にせずにサンプリング 
ファイルを読み込めるし絵も描ける。しかし， 
その資金が YAWARA の仕上げで得た金というの 
はちょっと情けないかな。丨枚200円（修正•卜 
レース彩色）で150枚ははっきりいって地獄でし 
た。ところで今のアニメ業界は人手不足らしく 
て，動画とか仕上げのほとんどが東南アジアや 
中国なんかでやっているそうですね。あの〇ッ 
ド〇ハウスも仕上げの80%はソウルでやってい 
るらしい。今までなんとなく見ていたアニメで 
したがそれを知ってからは，瞬きするのも恐れ 
多いという感じで見ています。特番やナイター 
で YAWARA が見れなくても「うんうん，よかった 
ね」と思ってしまいますし，どんなに前回のフ 
イルムを使い回しても，止めセルのカットが多 
くとも「そうか，きっと仕上げが間に合わなか 
ったんだなあ」とおおらかに笑ってしまえるよ 
うになりました（あぶね一な）。編集部でもアニ 
メの好きな人，ぜひ一度仕上げをやってみてく 
ださい。 平智征 (22) 神奈川県 

だからといって妥协ばかりしていると結果 
はどんどん悪い方向へと進んでいってしま 
うので流されすぎないようにね。 

♦ナディアが終わって悲しいよお。あれ？ Oh ! 
X ってアニメ誌じゃなかったんですか。 

宮越良幸 （19) 神奈川県 
似たようなところはあるかもしれません力す 
実は違うんです。 

♦ メカトロニクス制御はとてもありがたかった。 
マッピーキットが壊れてしまったとき，この記 
事どおりに誘導電流防止回路を組み込んで直し 
たところ壊れなくなった。大会当日の朝までか 
かって徹夜でプログラムを組み上げたけど，デ 
バッグが完全でなかったので心配していたが結 
果は意外なもので優勝してしまった。これもみ 
なハードウ:!:アエ作のおかげだ。 

熊谷彰 （18) 宮城県 
いやいや，それは君の実力です。それにし 
ても優勝とはすごいですね。 


♦ 「これから載せてほしい記事ってある？ j と 
弟に聞いたら， 

1 ) 音楽の才能がなくてもなんとなく曲らしい 
ものが作れる講座 

2) 絵がド下手でも TsSTAFF のさまざまな機 
能を使ってそれなりの絵が描けるようになる講 
座 

といっていました。でもこれらは少しは音感と 
か絵心などがないとだめなものだと私は思った 
りするのですが。 谷口有香 (21) 北海道 

両ガとも自分で努力しているうちになんと 
かなるものです力 f ， 要は架しくできればい 
いのだと思います。 

♦ちょっと聞きたいのですが， 

1 ) 満開の電子ちゃんのコミックはまだなんで 
すか？ 

2) なんで15,6歳の方々はあんなに絵がうまい 
のですか？ 

3) やっぱりプレゼントも女性が優遇されるの 
ですか？ 

4) どうしてこんなにおなかが減るんですか？ 
別に答えてくれなくてもいいですよ（笑)。 

横田隆史 （20) 千葉県 
行数の都合によりぉ答えできません。なん 
てね。 

♦見ましたよ。5月16日放送の NHK , 現代ジヤー 
ナル 「文化情報 j CG アートというものに Oh ! X の 
表紙などでおなじみの須藤牧人氏が出演してい 
ました。 CG が出た瞬間に「あっ， Oh ! X の表紙 
だ！」と大きな声で叫んでしまいました。ちな 
みに出ていたのは1990年の6月号と1991年の2 
月号と4月号のものでした。 

山崎勘太郎 （18) 愛知県 
僕も兄たかったな。 

♦今日，自分のアパートに戻ってみると珍しい 
ことにどこからかエアメールが届いていた。海 
外に知り合いがいる僕にとってこんなに嬉しい 
ことはない。さっそく手紙を開けて読もうとし 
たが見慣れない文字が並んでいて，こりゃ訳す 
のは大変だなあと思っていたら，友達に「これ, 
お前のとこに来た手紙と違うじゃん」といわれ 
た。よく見たら隣の外国人宛に来た手紙だった。 
あわてて隣のボストに入れたのはいうまでもな 


♦やっぱり MAGIC でしよう。以前 ，X I で必死に 
打ち込んだものだったけど，ついに X 68000 に移 
植されるとは感動しました。これからの発展の 
可能性を残しているし，サンプルゲームの SION 
もよかった。誰かこれを使って「ジエルダ j や 
「ヒロトンウォーズ」でも作ってくれないかな 
あ 0 池谷尚紀 (22) 静岡県 

他力本願はいけませんねえ。もっと稂極的 
にアプローチ しなく ちゃ。 

♦ SION にはバグがある。画面の奥に消えていく 
敵を画面から消えた直後に破壊すると，数万数 
千点も入ってしまう（デバイスドライバの有無 
や登録順によって違う ） 。これを利用したときの 
最高点は 9792 + 65536 X 4 点！ 利用しなかった 
ときは33290点。 伊藤浩克 （19) 香川県 

さすが f 片藤さん，目のつけどころがシャ_ 

プだねえ。まいったまいった . 。 

♦ 「黄金週間 PRO -68 K 」 ありがとうございます。 
これで付録ディスクも3枚目になったわけです 
が，いつも内容の濃さに感激しております。こ 
れからもプログラミングすることの楽しさを伝 
えてくれる雑誌としてがんばってください。 

坂田肇 (38) 滋賀県 
一部の人たちだけでなく，多〈の人たちが 
プロ f ラミングの楽しさを知ってくれると 
うれしいですね。 

♦高速グラフィックパッケージ「 MAGIC 」 がすご 
い。観念してァセンブラを勉強しなくてはいけ 
ないな。それにしても付録ディスクのすばらし 
さに感激しました。どうもありがとうございま 
す。 吉田勝晶 （18) 群馬県 

彩山氏の努力により 「MAGICS も BASIC 力* 
ら使えるようになりました。活用してね。 
♦う一ん，ディスクだとソースを打ち込まなく 
ていいので楽だなあ。そのぶんじっくり解析で 
きるし。 SX - WIND 0 W 関係のプログラムもソース 
つきなのでとても参考になります。話は変わる 
けど，私は最近 I 日48時間という不規則な毎日 
を送っています。おかげでたまに手が霖えたり 
します（やばいかな）。でもこの不規則な生活を 
規則的に続けて人よりも8時間分多く活動して 
やるぞ。 ハッハッハ （朝なのでち よっ と ハイ）。 

橋本忍 (20) 埼玉県 
あまり無理をしすぎると体を壊してしまい 
ますからほどほどにしておきましよう。 

♦ 5月号の microOdyssey で付録ディスクのあり 
かたについて考えさせられた。「もっともだ」と 
思う点と「そうかな？」と思う点があり，メデ 
ィァ出版側もまだ暗中摸索しているのだなあ， 
という感を受けた。 佐藤博之 (22) 北海道 

どういう位置づけで付録ディスクが存在し 
ているか皆さんも考えてみませんか。 
♦「黄金週間 PRO -68 K 」 ということだが，5月号 
が発売になる4月18日はまだゴールデンウイー 
クではない。よって5月号のディスクの名前は 
「も一すぐ黄金週間だよ〜ん。わくわく PRO -68 
K 」 が正しい。もっとも I 週間早くなった締め切 
りに追われる編集部の方々にとっては「な〜に 
が黄金週間でえ！ けっ！ PRO -68 K 」 なんだ 
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い。 稲松清澄 (22) 神奈川県 

もしも開封してしまったら，隣の家に米た 
ぉ歳蘇を間違って開けて食べてしまった力 
ツオ君の心境を味わえたことでしよう。 

♦ メルヘンメイズの ファ ンはあんなにいたの 
か？ 某友人はメルヘンメイズを買った私に 
「とうとうそういうソフトを買ったか」といっ 
た。あたしゃ無実だ〜。大野大輔 （19) 秋田県 
本当にそういいきれますか？ 

♦他人事だと思っていたらとうとう今年は自分 
も受験生ではないか。そこで提案です。12月号 
あたりで「受験対策 PRO -68 K 」 という付録デ ィス 
クをつけてもらいたいのですがどんなもんでし 
ょうか？ 斉藤淳三 （18) 神奈川県 

ついでに「夏季講習 PRO -68 K 」， 「直前模試 
PRO -68 K 」 もつけてあげましよう（ウソ）〇 
♦現在， X 68000 初代に付属していたアセンブラ 
でゲームを制作しています。以前にも丨本ゲー 
ムを作ったのですが，ゲーム作りは「技より根 
性」だと感じます。ハイ。 

徳丸正巳 (21) 鳥取県 
何かを作り上げるために最後にものをいう 
のは根性ですからね。 

♦僕はこの間，なにげなく Oh ! X の表紙の白いと 
ころを消しゴムでこすった。そしたらすごくき 
れいになったので僕は喜び，全部きれいにして 
やろうと思い，端からきれいにこすっていった。 
しかし，絵のところをこすった瞬間，見事に色 
がはげてしまい僕はあ然とした。が，それも長 
くは続かなかった。 Oh ! X をマウスパッドとして 
使っていたことを思い出したのだ。急いでマウ 
スをひっくり返すと案の定マウスは Oh ! X に染め 
られていた。ちゃんとマウスパッドを買ってお 
けばよかった。 松井昭宏 （14) 三重県 

ふっ，まだまだ若いのぉ。 

♦家の CZ -652 C が可愛くて可愛くてしようがな 
い。こんな私を人は「メカ フエチ」 と呼ぶが. 
私はそれに対して「私はプラトニックだ」と答 
えることにしている（救いようがない……)〇 

薄井広樹 (21) 北海道 
いずれにしても愛があれば……。 
♦ソニーの データディスクマンを買いました。 
映画が好きなので「ぴあ」発行の「シネマクラ 


フ CD ブック版」を買ったのです。しかしこれが 
大変なタコソフト。タイトル名の入力は濁音半 
濁音は受けつけない（「スターウォーズ」は「す 
たあうおおす j と入力）。また監督名では検索で 
きても出演者では探せない。ジャンル別，原題 
名での検索もできない。これではせっかくの CD 
-ROM も泣いている。悪貨は良貨を駆逐する，の 
例にあるようにこんなソフトが今後出回ってき 
たら.もうソフトを買う気なんてなくなってし 
まう。やはりひとつのメーカーがソフトの質に 
関して検閲すべきではないのか。 

大崎芳美 (28) 愛知県 
優秀なソフトウェアプレイヤーでも肝心の 
ソフトが腐っていてはしょうがないですね。 
♦最近パソコン通信でもやってみようかと思っ 
ています。初心者用の入門特集ゃ活動状態を伝 
えるページを作ってもらえませんか。最近は 
MIDI 関係が多いようですが若い人が多いからか 
な。 外池常彦 (46) 埼玉県 

確かに若い人が多いですが子供と一緒に楽 
しくハ 0 ソ コンを 触っているお父さんもちゃ 
んといます。 

♦今度， MIDI を買おうと思いそのためにバイト 
を始めたのですが，なんと I 力月ほどでバイト 
先が清れてしまいました（悲しい）。ちきしょう 
買う日が遠のいてしまった。しかし，この次は 
買うぞ！ 中根雄一 （19) 茨城県 

早く次のバイト先が見っかるといいですね。 
♦私は X 68000 を買ったときに友人の 「 X 68000 な 
ら MIDI で音楽をやるのが一番！」というひと言 
で MIDI ポードを買ったがいまだ音源がない。あ 
あ， 「 CM-32L 」 があれば「パロディウス だ！」 が 
グレードアップして遊べるのに……。 

小沢一成 （17) 東京都 
さあ，君もがんばってバイトに励もう。 

♦酒井さん，「フアイヤークリスタル」では「ホ 
ウセキ j はなんの役にも立ちませんしブラック 
オニキスの喑号も使いません。戦死はレベル|〇 
ならそれ以上強くなりません。僕はなんとか自 
力で解くことができましたがはたして最後まで 
解いた人って何人くらいいるのでしょうか？ 

黒武者健一 (21) 神奈川県 
返答が遅くなってしまいましたけど参考に 


なりました？酒井さん。 

♦ 5 月号の佐々木さんへ。ウチの X 68000 のキー 
ポードはコンパウンド（研磨材）で磨かれてピ 
カピカになっています。本当はキーボードの上 
についた傷を消そうとしたんですが……。 

澤田裕史 （15) 神奈川県 
やっぱりキーボードだけだと違和感がある 
でしようからデイスプレイと本体も磨いち 
やい ましよう。 

♦初めてアンケートを出します（変なイラスト 
は出していますが)。ところで世間一般の皆様は 
「カオスの逆襲」はもうクリアしてしまったの 
でしようか。私は最近，ゲームをプレイする時 
間がないのでパーティが路頭に迷っています。 
攻略本は読まない主義なので「ダンジョン•マ 
スター」と同じくクリアに I 年かかりそうです。 
ホエ。でも楽しめれぱいいですよね？ 

鈴川美佳子 （18) 東京都 
無事，エンデイングが見れたら，また報告 
してください。 

♦東京からの帰りついでにアルバイトへいくこ 
とにした。高速料金 （1,600 円）を節約するため 
に一般道で帰ろうとしたら渋滞に巻き込まれて, 
アルバイトに2時間 （一2, 000円）遅れてしまっ 
た。さらにいつもは自転車なのにこの日は車で 
直行して路上駐車しておいたので，もしやと思 
って車を見るとしっかりステッカーが貼ってあ 
った(違反点数2点，一15,000円)。1,600円を節 
約しようとした私の試みは15,400円の赤字を出 
してし.まった。「パロディウスだ！」が遠ざかる。 

野田博 (20) 群馬県 
そんな不幸はものともせず元気に生きてく 
ださい。 

♦うちの大学には生協がない。が，売店はある。 
そこには毎月 Oh ! X が3冊しか入らないので18日 
は誰よりも早く Oh ! X を確保しなければならない。 
早起きのかいあって今月は俺の勝ちだ！ 

複本和義 (20) 埼玉県 
来月からはけんかをしなくてすむように店 
の人に頼んで Oh ! X を20冊ぐらい入れても 
らいましよう。 

♦ 5 月18日の午前12 : 00，私はボンバーマンに 

夢中になっていた。 8-8 (最終面）でなんとボス 
といろいろな色のポンバーマンの手下が出てき 
て，自機（白ボンバー）めがけて突擊し始めた。 
私は必死に迎撃したが敵はしばらくすると変身 
して炎を投げつけてきた。そして自分がセット 
した爆弾に引火して白ボンバーは死んでしまっ 
た。しかし私は再び敵ボンバーに挑んだ。うま 
く黒ボンバー以外の敵ボンバーを叩き潰して黒 
ボンバーとの対決になったが，何と黒ボンパー 
はバリアを張ったりワープしたりして白ボンパ 
一を困らせた。無念にも白ボンバーは力尽きて 
しまった。 8-8 面は難しい。ボンバーマンのプロ 
と自慢できるユーザーの皆さん，私に 8-8 面の攻 
略法を教えて。 大田哲夫 （19) 神奈川県 

編集室では S . K . 氏がボンバーマンのプロと 
いわれています。彼はノーコンテイニュー 
で全面クリアした強者。今度会ったら攻略 
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法を聞いておきますね。 

♦ 5 月 1 1日シャープのパソコンフォーラム’91 
に行ってきました。ビジネス中心のかたい内容 
を想像していたのですが行ってみると意外に親 
しみやすい内容でした。本当はもう少し情報収 
集になるような専門的な内容を期待していたの 
で，ちょっともの足りない気もしました。しか 
し，パソコンの楽しさ， X 68000 ってこんなに面 
白いんだぞという感じが伝わってくるようでと 
てもよかったです。 DC > GA の 3 D アニメを実際に 
見れたのもよかった。これを見て自分もいつか 
3 D アニメをやりたくなりました。残念なのは SX - 
WINDOW 対応グラフィックソフト 「 Easypaint 」。 
ウィンドウは狭いし，いまいち使いにくい感じ 
がしました。 

ゲームコーナーはほとんどゲームセンター化 
していましたけど，こういう機会でないと試し 
プレイはなかなかできないわけだし貴重だと思 
います。しかもソフトハウスの人と話ができる 
チャンスなんて本当に貴重だと思いました。 
私はやっぱり凡人ですからゲームソフトの安売 
りが気になったり， X 68000 グッズコーナーで電 
飾 POP が売れているのを見て妙に感心してしま 
いました。そうそう，新製品のビデオレセプタ 


一はいい！ ほしいけど高い！ の見本のよう 
でした 桜井直樹⑺神奈川県 

ちょっと会場が狭い気がしましたけどユー 
ザーのオーラが伝わってくる楽しいイベン 
卜でしたね。 

♦今年になって国語の授業を受けシヨックを受 
けた。去年は国語の授業といえば紙飛行機が飛 
びかい，窓際のものが先生の顔めがけて下敷き 
を使って光を反射させ，ウォークマンを聞き， 
弁当を食べ，挙句の果てには先生のスリッパが 
飛びかっていたのに……。今年はなんて静かな 
んだ。 円福貴光 （17) 愛知県 

みんな来年の春には幸せな気分を味わいた 
いのでしょう。 

♦私の視力は0 . 008以下である。そのおかげでハ 
イテクを駆使した100グラム近い眼鏡をかけて 
いる。それでも 0.3 ぐらいしか視力がない。眼鏡 
を外すと目から 3 cm 手前の指紋が見える程度で 
ある。みなさん視力はぜひ大切に（まだ17歳だ 


というのに） . 。やっぱりゲームが悪いのか 

なあ。 山口剛 （17) 東京都 


いくら好きなこととはいえ，.ほどほどにし 
ておきましようね。 

♦いまだに X 68000 のソフトで PC -980 1からのま 



してね。 


るごと移植ってのがありますね。画面も 640 X 
400で作ってあって音楽も6重和音なのですぐ 
わかってしまう。あとクロック速度だけ速い PC 
-9801のソフトを X 68000 にそのまま持ってくれ 
ばどうなるか明白である。改悪ソフトはお断り。 

山田慎也 (21) 神奈川県 
せっかくの名作が台無しになるのは問題で 
すね。 


ぼくらの掲示板 


仲間 


★パソコン通信をやっていて2週間に一度は連絡 
の取れる方，友達になってください。連絡待っ 
ています。〒438静岡県磐田市中泉 1282-56 
鈴木貴久 （17) 

|売ります 

★ ローランド純正キーポードスタンド KS -8 (定価 
9,000円）を送料込み3,500円で。 D - I 0 等，ほと 
んどのシンセに対応しています。連絡はハガキ 
でお願いします。〒284千葉県四街道市和比 
254林田和也 （19) 

★ GSM 2400 (2400 bps . モデム）を丨万円で。箱，付 
属品，説明害すべてあり。連絡はハガキで。〒 
207東京都東大和市中央卜 1140-8 秋本乾 
太郎 （18) 

★ファクシミリ付きイメージスキャナプリンタ 
MZ - IV 0 I を6万〜7万円+送料で。新品同槪取 
扱説明書，箱付き。連絡はハガキで。〒989-12 
宮城県柴田郡大河原町堤字南16猪野亨 (22) 

★ X 68000 用イメージユニット CZ -6 VT 卜 BK を 
35,000円以上で，プリンタ CZ -8 PGI を65,000円、 
以上で売ります。高く買ってくれる人を優先し 
ます。完動美品，付属品すベてあり。詳細およ 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

⑩ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


び連絡は往復ハガキにて。〒526-01滋賀県東 
浅井郡びわ町落合726大森康雄 (24) 

★ XI / X 68000用熱転写カラー漢字プリンタ CZ -8 
PC 2 を送料込み25,000円で。完動品，箱なし，説 
明書あり，黒•カラーリボン合わせて数本と感 
熱紙数百枚を付けます。連絡は往復ハガキで。 
〒120東京都足立区千住元町 34-4-603 島田 
貴宏 （18) 

★ X 68000 用 80 MB ハードディスク IT X 680 (アイテ 
ック製）を75,000〜80,000円で。昨年9月に買 
ったものです。保証書，箱，説明書あり。連絡 
は往復ハガキで。〒430静岡県浜松市竜禅寺町 
539鈴木幸太郎 (20) 

★ X 68000 用カラーディスプレイ CZ -606 D - BK を送 
料込み37,000円で。マニュアル，保証害あり， 
箱なし。ほとんど使っていません。連絡は往復 
ハガキで。〒281千葉県干葉市園生町 II 97- 10 
大貫研二 

★ X 68000 用熱転写カラー漢字プリンタ CZ -8 
PC 4 (グレー）を送料込み45,000円で。新品同 
様，箱，マニュアルあり。連絡は往復ハガキで。 
〒990山形県山形市城南町丨丁目 16-63-534 
斉藤直史 （16) 

★ X 68000 用熱転写カラー漢字プリンタ CZ -8 PC 4 を 
送料込み35,000円以上で。箱，付属品あり。高 


く買ってくれる人優先。連絡は往復ハガキにて。 
〒343埼玉県越谷市蒲生西町卜 3-52 青柳 
将司 （18) 

★インクジェットプリンタ IO -735 X を8万円で。 
箱，マニュアル，付属品すベてあり。 X 68000 用 
接続ケーブル付き。送料はそちら持ちで。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒680鳥取県鳥 
取市胡山町東卜 130-56 カサブランカ103号友 
国直樹 (20) 

|買います 

★ X 68000 用丨 MB 増設 RAM CZ -6 BEI を送料込みの 
12,000円で。完動品で付属品ありにかぎります。 
連絡は往復ハガキで。〒〇93北海道網走市潮見 
II - I 2- I -203 長縄直樹 （17) 

★ 2400 bps •モデム（完動品のみ）を送料込み丨万円 
ぐらいで。できれば箱，マニュアルあり。キズ 
あり可。価格と機種名を書いて往復ハガキで連 
絡してください。〒312茨城県勝田市馬渡2655 
-2 向野アパート 2-31 号上山潤一 （17) 


ベックナンバ- 


★ Oh ! MZI 987 年3月号を送料込み丨，200円で買い 
ます。切り抜き等不可。連絡はハガキで。〒632 
奈良県天理市小島町89龍見将民 
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□RIVE ON 

この コーナー では，本誌 年間 モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は5月号の内 
容に関するレポートです。 

•数値演算プロセッサが宝石箱に入っている 
という話には大爆笑。さすが「目のつけどこ 
ろがシャープ」ですね。たしかに「石」です 
からねえ。そんなことはともかく，新しい 
FL 0 AT 2. X がほしい（のどから手が出てる）。 
また，最近レイトレーシングに凝っているの 
で余計に丨 6 MHz がうらやましい。「コブロ積め 
ば？」という声が聞こえてきそうだけれど， 
カメラもほしいし（写真にも凝っている）。う 
一ん， 16 MHz . , 68030がいいよお！ 

付録ディスクでは 「 SIONj の BGM がよかっ 
たです。 SX - WIND 0 W のアプリケーション ， 「SX 
風船 j は「こりゃまた，やってくれましたわ 
ね」です。ライフゲームはたしかに解析すれ 
ば勉強になりそうですが，いちいちダイアロ 
グが出るたびに「ぴん (5 ■〜ん」とやってくれ 
るのは，うっとうしくてしかたありません。 
安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 
• 「 MAGIC j はいいですね。最近はポリゴンば 
かりがもてはやされていますが，ワイヤーフ 
レームのほうが味があっていいと思うのです。 
ただ，使用可能言語がアセンブラということ 
もあり，実際に使用するのはまだまだ先にな 
るでしょうが，いつの日か実際にこの手で使 
ってみたいと思います。どうせなら 「 MAGIC 」 
が力ードゲームシリーズのように，毎月投稿 
作品が載るようになるといいのですが。 

また，「言わせてくれなくちゃだワ j での 「all 
that's Bug ，90」は，12月号の 「0 h!X INDEX ，90」 
と同じ号にあったほうが，バックナンパーを 
購入したり，昔の記事を探すときなどに便利 
なのでは，と思います。 

高橋毅 （19) X 68000 PR 0. MSX 2 埼玉県 
• 「言わせてくれなくちゃだワ」は昨年とほ 
とんど変わらない構成でしたが， Oh ! X のおキ 
マリですから，このままでいいのではと思い 
ます。京都の祇園祭りで毎年内容が変わるで 
しょうか。おそらく “伝統"にもとづいてこ 
とが運ぶでしょう。そうです。伝統は大事な 
のです。 Oh ! X には伝統として"ドラゴンだ”の 
精神にのっとった，"難しい内容の記事でも平 
気で載せていくよ"ということのほかに，遊 
びゴ コロの 伝統としての"ちゃだワ"を 守つ 
ていくのもよいのではないでしようか。"伝 


統"は“マンネリ”につながるものではない 
はずです。 

付録ディスクについては，私は X 68000ユー 
ザーではないのでわからないのですが，解析 
するのが楽しそうなプログラムがたくさん入 
っています。だから，いつか X 68000を手にし 
たときのために，付録ディスクはすべてとっ 
てあります。 

梅本英之 (21) X I G , PC -8201, PC -1251 
奈良県 

•いやあ， 「 REAL 」 ですか。すごいのひと言に 
つきますね。私なんかはダンブリストを入力 
するのは得意なんで，6時間ほどで入力して 
しまって，とりあえずキャラクタを8方向に 
走らせて遊んでみました。 「 SLANG 」 より遅い 
ということですけど，実数を扱うのにかかる 
時間を考えればこのくらいは痛くないという 
次元でしたし，最高です（でも，それは 「 SLANG 」 
の 「 S 0 R 0 BAN 」 呼び出しが@ではじまってい 
たせいのような気もする）。 

高村信 (20) X 丨 turbo , PC - 8001 mk II 東京 
都 

•「 REAL 」 について。ついに実数演算のでき 
る 「SLANGj (少し違うが）が大貫氏の手によ 
って発表された。が，素直に喜んでよいもの 
だろうか？ たしかに大貫氏は Oh ! X の読者で, 
「 SLANG 」，「 SOROBANj の作者である。しか 
し，「不満があれば自分たちで直していく」の 
が S -0 S ではなかっただろうか？ そのため 
の ソース リスト公開なのだ。できることなら 
ほかの人からの投稿であってほしかった。 

さらに，企画に対する意見，要望も減って 
いるとのこと。僕自身 「 SENTINEL 」 であるは 
ずなので，あまり人のことはいえないのだが， 
もっとしっかりしなければと思います。最後 
に大貫さんご苦労さまでした。 

奥村光雄 （16) MZ - 2000埼玉県 
#「大人のための X 68000」で，やはりプリン 
タユーザーのいちばんの問題になるであろう 
プリンタ用紙について書かれていたのがよか 
った。 プリンタ ユーザーにとって 金がかかる 
のが，インクリポン，力一トリッジ，そして 
部屋のあちこちに散らばる無駄になったプリ 
ンタ用紙です。プリンタを使うときには，気 


パクに関するお問い合わせは 

003(54 的 )13110■ 通 ) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


をつけないとお金，そして紙の無駄遣いにな 
るので，この荻窪さんの記事でいま一度考え 
直さなければならないだろうと思った。 

段宏太郎 (20) X 68000 EXPERT 福岡県 
•私が今回の特集で特に注目した記事が「速 
くなった FLOAT ? . X 」でした。いままで， 
FL 0 AT 2 + . X を愛用していた私は，考え方を改 
めさせられたのです。シャープ系のマシンは， 
よりよい環境をメーカーに求めるのではなく 
て，ユーザーパワーで改善していくのが常で 
したし，またユーザー自身もそう思っている 
節がありました。これは FL 0 AT 2 + . X や Turbo 
Console の存在を完全に肯定するものです。 

しかし ， Turbo Console を超える形で I 0 CS.X 
が， FL 0 AT 2 + . X の場合には新 FL 0 AT 2. X が， 
どちらもメーカーの手で用意されてしまいま 
した。なんだかんだいってもやっぱり最後に 
はお金も力もあるメーカーがすべてやってく 
れるようになるのでしようか。 

でも，よく考えたら.この FL 0 AT 2. X は ，X 
68000 XVI を買った人だけが持っているもの 
だったりするのです。シャープさん，早く従 
来機種の ユーザー にも頒布してあげてくださ 
い。いまのままでは片手落ちですよ。 

浅野憲（丨9) X 68000 PRO , X I turbo m , X 
IF , MZ -80 C , FM -77 L 2, M 5 Jr. f PC -6001, PC 
-1245大阪府 


ごめんなさいの 

6 月号よいこの SX - WINDOW 講座 
P . I 23 記事中で， C 言語のデータ型定義の記 
述に誤りがありました。以下のように変更し 
てください。 

typedef struct dlgltem 2 { 
long dlglHdl ; 

unsigned char dlglData [32]； 

} dlgltem 2 ； 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます，入力•法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください， 
また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えてきません。ご了承ください， 


170 Oh ! X 1991.7. 

























来月号より 
やむなく 
値上げします 

▼ BASIC にはいろいろな制約がつきまといま 
すが，やはり，他言語にくらべたときの手軽 
さは無視できません。今回の特集 「Personal 
Tool , BASIC 」 では，この BASIC をどのような場 
面で，どのように使うかというあたりを考え 
てみました。初心者の方はもちろん，他 Wfg 
をメインに使っている人も，用途によっては 
どんどん BASIC を使ってみてはいかがでしよ 
うか。なんといっても，はじめから本体に付 
属している唯一の言語ですからね0 
▼特集と連動する形で，今月号には另 I 珊付§录 
「 X - BASIC 簡易リファレンスブック」をつけ 
すみました。編集の際には，「電^倶楽部」に 
掲載されたオンラインヘルプ用ファイルを 
ベースにさせていただきました。この場を借 
りて感謝の意を表したいと思います。皆さん 
もぜひお手元に置いて役立ててください。 
▼さて，この付 II がついた関係で,今月も Oh ! 


X は特別定価600円になりました。が，実はつ 
ぎの8月号から Oh ! X は値上げして，定価600 
円になることが決定しています。皆さんの負 
担が増えることは心苦しいのですが，より一 
層誌面充実に取り組むつもりですので，なに 
とぞご容赦願います。 

▼ 3 月号の特集に「西川善司のデモテーププ 
レゼント」というのがありました。応募して 
いただいた方には長らくお待たせしてしま 
いましたが，ここに当選者を発表します。 
川端洋之畑中道人畑剛志（北海 
道)，佐々木拓雄渡辺司芳（±奇玉県)， 
進藤慶到，入本泰光(東京都)，宮越良 
幸(神奈川県)，小林智(兵庫県)，中村志 
郎（福岡県） 

H 丨〇^の皆さんにデモテープをお送り 
します。おめでとうございます。 

▼今月は 「AFTER REVIEW 」， 「シミュレーシ 
ヨン入門」がお休みです。特に「シミュレ_ 
シヨン入門」は先月休んでいることもあり， 
なんとしてもお届けしたかったのですが，作 
者多忙のため締め切りに間に合いませんで 
した。もうしわけありません。 


參原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコ ン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合によリ加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

籲投稿^のモラルとして，他誌との二重投^， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

亍108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「©©@®j 係 


SHI FT - B R E A K 


►腕時計 7^ 壊れてしまった。時計を持たなくなって 
みると，電車を待つときなんかにイライラしなくな 
って気分的にもおおらかになった。こりや，精神衛 
生上いいと思って数力月。最近は時間を守れなくな 
って他人のひんしゅくを買ってばかり。おおらかに 
なったんじゃなくて，単にいい加減な野良 [5 になって 
いただけなのだった。やっぱり時計買お。 （浦） 
►最近*レポートに追われている。「理系だからしょ 
うがない」と人はいう。はたしてそうだろうか。「し 
ょうがない J ではすまされないほど，レポート中心 
の生活が続いている。日曜日も空き時間もレポート。 
みんなこうやって大人になっていくのだろうか' ち 
ょっとす氏抗してやりたくなった。今度の日曜日はど 
こ力'^遊びにいこう。 （ S . K .) 

►春から大学のパソコン ( PC -980 IRX ) を使った授 
業が始まった。最初の授業はフォーマットの説明か 
ら始まり，各自持ってきた丨敝のディスクをフォー 
マットして終わった。フォーマット済みのディスク 
を買った人は空しかっただろう。見渡すとハードデ 
ィスクの扱い方を知らずに，アクセス途中でも電源 
を落とす人間がいる。ああ，こわい。 （ H . K .) 

► PDS (7) r Dlver .0.5 j は纖部内でもスタンダード 
な存在0欠点はファイルが200数ファイル以上にな 
るとまともに動作しなくなること。巷には新しい DI 
があるようだが，カスタマイズ手 1犋の複雑さやサイ 
ズが大きいのが気に入られず，いまだに編集部では 
「0.5」なのである。だれかハ•グの取れた 「DI 0.5」 
持ってませんか。 （善） 


► DRIVE ON のコーナーは^[•者としてもなにかと 

##にさせていただいています。新モニタの方々， 
期待していますので，また有用なご意見をお寄せく 
ださい。で，編集さんにこっそりお願いがあります0 
安井さん，品肩してもらえません？ 纖 彼女の 
レポ_卜楽しみにしているんですよ。載らない号が 
あったら泣きますからね 0 ( Mu ) 

►つまるところ，酷吏しすぎたのだと思、う。最近《 
物忘れが激しくなった。記憶の糸を辿り損ねる。脳 
が損傷している。損傷した部分を回避すればとりあ 
えず働くのであるが，そこに記憶されていた情報は 
失われる。不調を抱えつっも，だましだましそしら 
ぬ顔で働き，寿命を縮めていく0真剣に延命策を考 
えなければならなくなってきたようだ。 ( K ) 

►タコから連想するもの。たこハイ，ぎゆわんぶら 
あ自己中心派0ペンギンから連想するもの。生ビー 
ル， スイートメモリーズ。すべては大学時代の思い 
出だ。プレイしてふと懐かしい気持ちになるのはそ 
のせいか。自機にタコがなかったら，敵にペンギン 
がいなかったら，これほど「パロディウスだ！」に 
のめり込んだか。疑問だ。 ( K 0) 

► 6 月号の瞧後記で周りからつつかれたおかげで, 
「しばらく潜伏していて皆を驚かそう」計画が見事 

崩された。パソコンフオーラムでは X 68000 のセカン 
ドバッグを紛失してしまうし，最近はろくなことが 
ない。気持ちをあらたにがんばるぞ！と，6月号 
のハガキを読んでいくと……近藤英二さん，づ哄田 
イ申雄さん，岩;頼 gft 美さん，ごめんなさい。 ( J ) 


►少し前のことだが，とある自然公園に行ったとき 
の話。その公園には濫の中に多数の鳥が飼われてい 
るのだが，その鳥たちは羽を半分ぐらい切られてい 
る。筋を I 本ではなく，羽そのものを半分。鳥にと 
ってはどちらも変わりはないし，切る側もいろいろ 
と配慮があってのことだろうけど，やはり見る側に 
とって tim 持ちいいものではなかった。 （a ) 

►さても6月，ときは満ちた。 m ゲームボーイ, 
ウォークマン，よし，準備万おっと忘れちやい 
けない体力作り。これをやらずして救急車で運ばれ 
たライノ、フレたち力啊人いたこと力、0おいっちに，さ 
んしい……え？ いったいなんのことかって？ 
決まってるじやない，某アーテイストのイベントチ 
ヶット争奪戦よ。目指せ今年も I 咧目以内！ ( E . O .) 
► 68000 CPU を引っこ抜き，倍速クロックの CPU 基 
板を差し込む。基板 Ji の SRAM とキャッシュコント 
ローラのおかげでオーバーへッドは少ない。ソフ 
トウェアでのクロック切り換えも可能だ 。 Prince of 
Persia を走らせる。もう重くなることはない。やっば 
り PC -980 I 版より動きがずっとよく思える。日本版 
のほうがデキがいいといったのは誰だ？ （ U ) 

►今年のビジネスショウでは，解像度の高い大きな 
CRT の数がずいぶん多かった。もう Windows 3.0 な 
どは解像^が 640 X 400じや情けない。 SX - WIND 0 W 
はいい線いっているけど， 1024 X 768 くらいあると 
結構違う。いいディスプレイ（長残光かなんかの） 
出ないかなあ。ところで，5月12日に私の長 I 舌を聞 
いてくれた人どうもありがとう。 （ T ) 
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microOdyssey 

このあいだ，ひさしぶりにファミコンソフト 
を買ってしまった。ファミコンなどの家庭用ゲ 
ーム機器にはもはや燃えられなくなって，本体 
そのものを押し入れの奥にしまってあったにも 
かかわらずである。 

買ったのは新しいソフトではなく，古くて売 
れないという理由で安売りされているソフトだ。 
こういうふうに，はるか昔に発売されたソフト 
を安くなった時点で買って楽しむという方法は 
大学生のときにはよくやっていた。「金はないけ 
ど暇はある」，そういう生活だったからこそでき 
ることである。 

毎朝(正確にいうと毎日昼過ぎに），新聞の折 
り込み広告に目を通し，めぼしいものがあれば， 
古いファミコン雑誌をひっぱりだしてきて，「買 
うべきか，買わざるべきか」を検討する。 

こういう苦労の末，安くて面白いソフトに当 
たったときの感動はひとしおである。実際，値 
段がある程度安ければ，面白くなくてもあまり 
損をした気にはならないものだ。 

もちろん，本当に面白そうなソフトは定価で 
もいいから，発売当日，あるいは直後に買う。 
いいものにはそれ相応の金を出す価値があるし， 
買うほうの義務でもあると思うからだ。 

最新のいいソフトが安い値段で手に入る。そ 
れがいちばんいいのであるが，商売だからそう 
もいかない。しかし，せめて発売されて時間が 
たったものぐらいは，たとえ面白いものでもな 
るべく安く買いたい。そう思うのはごく自然な 
考え方ではないだろうか。 

パソコンソフトの場合はどうだろう。もちろ 
ん，同様のことはあるだろう。最近では ， 「SOF 
BOX 」 とかいうシリーズが本屋さんで売られて 
いて，昔の名作ゲームを安く買うこともできる。 
これはいい傾向だと思う。 

ところで，海外のソフトでは次のようなシス 
テムがある。新作ソフトを買って中を開けてみ 
ると，自社作品宣伝のチラシが入っていて，最 
新作はもちろん昔の名作ソフトも載っている。 
そして，そういう古いソフトはディスカウント 
されていることが多い。 

ソフトハウス自身がこういうことをやるとい 
うシステムは日本にはあまりないようだ。もち 
ろん，あちらの場合はソフトハウスが流通もや 
っているという例が少なくない，という事情も 
関係しているだろう。 

違う業界ならこういうシステムが日本にも存 
在する。 CD である。洋楽の昔のァーチストのァ 
ルバムなどは安価に売られていることが多い。 
これはレコード屋さんではなく，レコード会社 
自身がやっている。 

理由としては，「安い輸入 レコー ドに対抗する 
ため j ということが大きいのだろうが，昔の作 
品に関しては「もう十分元をとったから j とい 
う考えも少なからずあるようだ。 

パソコン ソフトの場合にも，先ほどの 「SOF 
BOXj のようなシステムが出てきて，とりあえず 
は今後が期待できるかたちにはなっているのだ 
が，やはりソフトハウスの積極的な姿勢という 
のもほしい0ソフトハウス自身がやるほうがよ 
リ入手しやすいだろうし，「いいソフト j には時 
間の経過とともに埋もれさせていくのではなく， 
より大勢の人に楽しんでもらいたいという気持 
ちがあるはずだから。 （ A ) 
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特集スキヤナ S プ U ンタの活用 

〜ある L 、は〇丁卩入の遙〇、なる道程 
XI 用ゲーム DEFEAT 2 

OhlX LIVE in VI ゲームミュージック特集 

全機種共通 システム 

SmaN - C の移植〈ライブラリ編〉 

定価600円 




神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンパー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 




船橋 

リブロ船橋店 

東京 神保町 

三省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 11 


03(3233)3312 


// 

芳林堂窨店津田沼店 

// 

害泉ブックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 

// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 


03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田窨店 

秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492 (25) 3138 


03(3257)2660 


川口 

岩渕害店 

八重洲 

八重洲ブックセンタ ー 3 F 



0482(52)2190 


03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 

新宿 

紀伊国屋書店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

高田馬場 

未来堂害店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂害店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

才ーム社書店 

池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9 F 



052(562)0077 


コンピュータ•フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 


045(311)6265 



0566 (24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)0811 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購鋳のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規」「継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株)にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
»03 (3238) 0700 
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■ 1991年7月 I 日発行特別定価600円（本体583円） 
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バックナンバー案内 


ここには1990年7月号から1991年6月号までをご紹 
介しました。現在1990年 II , 12, 1991年丨〜6月号 
の在庫がございます。バックナンバーおよび定期購 
読の申し込み方法については，172ページを參照して 
ください。 
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7 月号（品切れ） 

特集マシン語への第一歩 
X68000SUPER-HD 試用レポート 

H ショートプロぱ一てい /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
X-BASIC 調理実習/ PurePASCAL 
• INTEGRAL XI— ノーマノレXIへの対応 
# ハードウェアエ作入門 

LIVE in '90 夢幻戦士ヴァリスII/トッカータとフーガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゆ/ダウンタウン熱血物語 
全機種共通システムリロケータブルアセンブラ WZD 

日月号（品切れ） 

特集 ADVANCED 2D GRAPHICS 

100号記念特別モニタプレゼント 

■ショートプロぱ一てい /Z8(Ts Bar バ NTEGRAL XI 

_ X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プ□グラミング 

Mfl PurePASCAL// 、ー ドゥェァェ作入門 

❿ X68000 用画像回転プログラム XROTO.X 

LIVE in '9〇 OMENS OF LOVE ENDLESS RAIN / ダートフオックス 

THE SOFTOUCH 大航海時代‘ウルティマいプロミストランド 

全機種共通システムリンカ WLK 

日月号（品切れ） 

特集1日本語を処理するための序章 
特集2 ADVANCED 2D GRAPHICS 

シヨートプロば一 てい /Z80，s Bar/D6GA-CGA 
X-BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 
一 PurePASCAL/ ハードウェアエ作入門 
•清水和人流プログラミング道場 
LIVE in '90 風の谷のナウシカ/ラジオ体操第一 
THE SOFTOUCH T&T/D-Again/ シムシティ-/ギャラガ，88ほか 
全機種共通システム BILLIARDS 

10月号（品切れ） 

特集電子音楽術入門 

ーショート プロぱ一てい /Z80，s Bar/DoGA-CGA 
マシン語プログラミングソ、ードウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
參获窪圭の大人のための X68000 
中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in ’90 Rise And Fall PARADOX キューピー 3 分クッキング 
THE SOFTOUCH ワールドコートルーンワース闍の血族提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 

11 月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z80，s Bar/D6GA.CGA/ カードゲーム 
マシン語プログラミンク 7 ノ、ー ドウェアエ作入門 
PurePASCAL/X-BASIC 調理実習 
ようこそ ここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
荻窪圭の大人のためのX 68000 
LIVE in *90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ- ン /幻 K 鬼/サイ パリオン/ GUNSHIP 他 
全機種共通システムスクリーンエディタ EDC-T 

12月号 

特集 XC のための傾向と対策 

■^X-BASIC プログラミング調理実習/ハードウェアエ作入門 
_マシン語プログラミング/ショートプロぱ一てい /Z80’s Bar 
111 大人のための X68000/ ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI . 
•シミュレーションプログラミング入門 
籲特別企画アナログジョイスティックの製作 
LIVE in '90 グラディウス111/メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミニウイング/ NA10US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 
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1 月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO -68 K (5’’2 HD ) 

u ■ハードウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
Rfl D6GA.CGA/ ショートプロば-てい/大人のための X68000 
IH PurePASCAL/ 清水和人流プログラミング道場/ X-BASIC 調理実習 
LIVE in ’91めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル.フィ-ス銀英伝II'続ダンジョン•マスタ-他 
製品紹介 光磁気ディスク CZ-6MOI 
全機種共通システム ライブラリアン WLB 
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2月号 

特集1グラフィックの“実験的”手法 
特集2 SX - WINDOW プログラミング 

ノ、ー ドウェアエ作 W ンミュレーションブログラミング入門 
|マシン語プログラミンクブ大人のための X68000/Z80's Bar 
1シ a- トプロば一てい/ INTEGRAL XI/ようこそここへ C 言語 
• 1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in '91Misty Blue/ スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 親(雄に/ _ ダイナマ介デュ-ク他 
全機種共通システムタイスゲーム KISMET 

3月号 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

_ ノ、ードウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
PP マシン語フ tl グラミング/大人のための X68000/Z80's Bar 
ショー トプロ ば一てい /D5GA‘CGA/C 言語/ PurePASCAL 
•SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
•周辺機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦 L 、の兜/ LITTLE WING/ リゾ•ラノ、7花 
THE SOFTOUCH アトミック • ロボキット:/スペースローグ他 
全機種共通システム アクションゲーム MUD BALLIN' 

4角号 

特集人とゲームのインタフェイス 

H D5GA.CGA/ シミュレーションプログラミング入門 

ハードゥェァェ作入門/ょぅこそここへ Cim/Z80，s Bar 
y| ショートプロば一てい/清水和人流プログラミング道場 
•新連載吾輩は)(68000である/よいこの SX-WINDOW 講座 
❿减！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in '91 Easy Come, Easy Go! / シシリェンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全機種共通システ^ SLANG 用力ードゲーム DOBON 

5月号 

特集新登場！ X 68000 XVI / XVI-HD 
特別付録黄金週間 PRO -68 K (5"2 HD ) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

M ハードウヱアエ作入門/ようこそここへ c 言語 
Hi 大人のための X68000/X 68000マシン語プログラミング 
Hi ショートプロぱ一てい/マシン語カクテル in Z80’s Bar 
LIVE in ’91ブービーキッズ /NO. NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーブル•マッドネス/シグナトリー/石道他 
全機種共通システム実数型コンパイラ言語 REAL 

B 月号 

特集初心者のための環境構成術 . 

劍刊9周年記念 Oh! Xアンケート結果大分析大会その1 
_ハードエ作/大人のための X68000/Z80’s Bar/DoGA-CGA 
M ようこそここへ C 言語/ショートブロば-てい/よいこの SX-WINDOW 講座 
lil 吾輩は X68000 である/マシン語プログラミング 
•響子 in CG わ一るど•マウスアダプ^の製作 
LIVE in '91 暴れん坊将軍/ナディア/ POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/遥かなるォーガスタ/ノスタルジァ他 
全機種共通システム S-OS 6周年記念 Small-C 処理系の移植 
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購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
♦御注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

籲新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につきし200円（消費税込）です。 

拳定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

籲お問い合わせ先 TEL (03) 3554-9282 (月〜金午前 II 時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバ•ツクナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 
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作：ぃゎぃ 
し岡対猙 


平山誠 
(北海道) 


「電脳 m 楽部」—もう知らない 
人はいませんね。すでに多くの仲 
間が«»統しています。システムィ 
ンストゥールも、難しい操作も不 
要。すぐ役に立つ、便利なツ—ル 
やグラフィックが満败なのですか 
ら、見逃す手はありません。おま 
けに' お友達を紹介すると編集長 

のクリスタル 像が . という事も、 

ありませんから、このモテモテぶ 
りは当たり前、編集部には購読者 
からの「窀脳俱梨部を知つてから 
明るくなりました」 などのお礼の 
手紙が山稂みだそうです{うそ 50 
%)。さあ、君も今すぐ郵便局へ 

Go! 




ああつ n 待ち 
合わせが バター の 
，おり姫で納期が 
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あわてないで 
ひこ星さん 
そんな時は 

これよ つ n 
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お客様各位へ 

平素は、当社の製品をご愛顧いだだき、誠に有難でございます。 

この度、『赤えんぴつ』用の’91年度版の『データ • • ディスク』が出来上がりましだ。 

この’91年版の『データ•ディスク』は旧データ•ディスクに’90年の各競馬場のデータを追加し、予想をする時の基本デ 
—夕を修正して当だる確率をアップしましだ。 

愛用者力ードを頂いだお客様には、案内状をお送り致しましだが、『赤えんぴつ』に添付の愛用者力ードをまだ当社へ返送 
されていない方は、お手数ですがお早めにご返送していだだ<様お願い致します。 

また、同時にお客様からのご要望の多かっだ下記の点を改良しだ、『赤えんぴつ』のバージョンアップ版を制作致しましだ。 
これは、’91年版の『データ•ディスク』をお申込頂いだ方に無料で同梱いだします。 

I . カーソルコント□—ルキーだけで行っていだデータの入力の殆どを、テンキーからの直接入力で出来るよろに成りま 
しだ。 

II . キーノ\ヽンファーを切って、カーソルコント□ールキーを幾ら押しても指を離せばそこからは入力されな<なりましだ。 

III . 力ー ソルコント ロー ルキーでデータ入力する時にデータの終端を無くしたエンドレス • スクロールにしましだ。 

IV . 今迄は、予想の結果を CRT のみに出力していだのを、プリンターへのプリントアウトが可能に成りましだ。 

V . パーソナル • ディスクからデータを読み込んだ後、セーブしないで処理を終了すると自動的にデータが消去されてい 
たのが、消去するか否かを確認してから消去する様にしましだ。 


【有料 モニター の募集】 

『赤えんぴつ』を一度試してみだい方に4,000円で一部の機能(データの□ード•セーフ、結果のプりントアウト等)を除い 
た簡易型の『赤えんぴつ』をお送り致します。 

お試し頂いだ上で本来の『赤えんぴつ』をご希望の方に16,000円でお求めになれます。 

なお、この有料モニター • サービスは当社へ直接お申込み下さい。 

赤えんぴつ IYS 日000用 2 HD 20,00 Ob 


* 商品の価格には消費税は含まれていません。 


► お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名•機種名•メディア名•住所- 
氏名 •電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。 （送料無料) 


株式会社 BLUE SKY 
〒411静岡県三島市加茂 16-4 广 0559-72-6710 





① X 68000 XVI 

*GZ-634G-TN 

• CZ-613D-TN 

• MD-2HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥ 503,000 

特価 .. 

¥ 丁 £し下さぃ//^ 


「 NEW ] 

• SX-WINDOW 搭載!！ 


© X 68000 XVI-HD 

• CZ-644C-TN 
〇 Z-6I3D-TN 
MD-2HD 20 枚_ 

定価合計 ¥653,000 

特価 

¥ TE し下さい// 


★ X68000XV1 お買上げの方全員にプレゼント ①〜 ©の中から選んで下さい" 

®PA-9500 _ 2；MD-24FS5( モデム）③スーバーファミコン f41CJ-SZZ0 ( コードレスホン） 

定価 ¥48.000 定価 ¥49,800 (ゲ-ムソフト 3 本付）定価 ¥44,000 


X 68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI インターフェース 
装備 

• 80MB ハードディスク 
搭載 

_3MB 大容量メモリ装備 
參高解像度グラフィック 


■ SX-WINDOW 搭載./:/ 



(3) X 68000 PROII • SX-WINDOW 搭載// 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥400,000 


安くて表示できません。 



④ X 68000 PRO 

II-HD 

• CZ-663C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥510,000 


安くて表示できません。 


⑤ X 68000 

SUPER-HD 

I 台数限定 1 

GZ-623C-TN (チタン） 
CZ-6I3D-TN (チタン） 
MD-2HD 20 枚 
定価合計 ¥ 633,000 

安くて表示できません0 


〇| 


① CZ-604C-TN (新品） + CZ-606D-BK(ff 同品） 

ほ^卜限硐 … 安くて表不できません。 

② CZ-602C-BK (新品） + CZ-606D-BK (新同品） 

1 1 セット限 … 特価 ¥218,000 
⑧ CZ-603C-GY (新品） + CZ-606D-GY (新同品） 

ほ セット限 可 1 …. 特価 ¥238,000 

④ CZ-652C-GY (新品) + CZ-606D-GY (新同品） 

|2セット限¢1…. 特価 ¥199,000 


★全商品保証書付。専門のアドバイザーがお客様のニーズに親切に対応します。 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます> 
★送料は、策払いとなります。 


• ご注文、お問合せは...毎日午前10時から午後8時まで 

♦下取•買取は電話で見積りしております。貴任を持って下取りさせて頂き3 

• 商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します> 


周辺機器 コーナー 


プリンターセツトコーナー 1 [X68000 用ソフトウェアー•コーナー 


• CZ *6 PVI (カラ-ビデオプリ W -) 

定価¥198,000 . ►特価 ¥148,000 

• CZ *8 PC 3(24 ドット 熱転写 カラープリンター） 

定価¥ 65,800 . ►特価¥ 53,000 

• GZ *8 PKI 0(24 ヒン漢字ドットプリンタ- • 136桁） 

定価¥ 97,800 . ►•特価¥ 71,000 

• GZ *8 PGI (24 ヒ *>* ラー漢字ドットプリ:^一 _80桁） 

定価 ¥130,000 . ►特価¥ 92,000 

• CZ - SPG 2 (24 ピ効ラー漢字ドットプリ:^- . 13晰） 

定価¥160,000 . ►特価¥114,000 

• l ( H 35 X ( カラーイメージエットプリ 3-) 

定価 ¥248,000 . ►特価¥178,000 


特 選 


品 


I CZ «8 PC 5(48 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ-)(定価¥ 96,800) …… 特価¥69,500 


X 68000用周辺機器コーナー 


• CZ -6 BEI 
tCZ -6 BEIB 

• CZ -6 BE 2 

• CZ -6 BE 4 
# CZ -6 BFI 
# CZ -6 BGI 

• CZ -6 BMI 

• CZ -6 BNI 

• CZ -6 BPI 

• CZ -6 B 0 I 


旧 M 增設 RAM ボ-ド… {¥ 35,00 0) ►特価¥ 25,500 
_增技 RAM ポ-ド… (¥ 28,00 0) ►特価¥ 20,500 
2 MB 増設 RAM ボ-ド _■(¥ 73,80 0) ►特低¥ 59,000 
細増設 RAM ボイ. .(¥ 138,_ ►特価 
増設用 RW 32 C ボイ， 49,800) ►特価¥ 37,000 

GP •旧ボイ .(¥ 咖)►特価¥ 43,500 

MIDI ボイ . m 26,800) ►#!¥ 19,500 

スキャナ用パラレルポ29,80 0) ►特価¥ 22,000 
数値銶プ nt ; ホ79,咖)►特価¥ 59,000 
ユニバ-サル/〇 ポ-ド， _(¥ 39,_►特価¥ 29,500 
C 卿/ BK 麵〇ボックス……… (¥ 88,00 0) ►特価¥ 64,000 
CZ -6 VTI/BK カラ-•イメ-ジ .ユニット (¥ 69,800) ►特価¥ 51,000 


• CZ -8 NM 24 

• CZ -8 NTI 

• CZ -8 NSI 

• CZ -6 BCI 

• CZ -6 TM 2 

• CZ -64 H 

• CZ -6 TU GY/BK 

• BF -68 PRO 

• CZ -6 M 0 I 

• CZ -6 BSI 
ICZ -6 BL 2 


マウス . (V _►特価¥ 5測 

マウストラックポ••ル" (¥ 9,80 0) ►特価¥ 7,000 
ヵト^-ジス抑ナ••か 188,00 0) ►韻¥135,000 
FAX ボイ••…••… い 79,80 0) ►特通¥ 5_ 
モデムニット•“… (¥ 49,800)►特価¥ 37細 
股ハィ ディスク… ⑷20,00〇) ►特価¥ 87,000 
RGB システムチュ-ナ -(¥ 33,100)►特価¥ 24,000 
高性能 CRT 7 ィ;け" (¥ 19,_ ►特価¥15,000 
光鼷ディスクニット ( ¥ 450,000) ► 特涵¥327,_ 
SCSI ィンタ-フスポ -F .( ¥ 29, 咖) ►特価¥ 22,000 
LAN ボ-ド(¥238,000)►特価 ¥217,000 


通信販売によるご購入方法(お電話でお申し込み下さい。） 


L 冬金一括払 l 

鉗行据込：«<8扱 




クレジット 


専用のお申し込み用紙をお送り致します 
手お客«負担となります のて•必要事 IB をこ入•捺印のうえ.こ 

現金窗 a :住所.氏名 . m 姑*号、商品名.使用返送下さい 

メディア等をお*^添えのうえ•現金*!留に ♦未成年者の方は，保 »4 S _ のこ承比を 


][ 


振込先 


* 第一勧業 S8 行御徒町支店 
(普）1376679才ーエ-プい f ン 
朝日信用金癉本店 

て当社まてぉ送リ下さぃ けてからぉ申し込み下さぃ （普）334833オーエーフレイン 

★クレジットはI ~60回払いで月々5,000円よりご自由に段定できます* 


卜〇 DATA 増設 RAM ボード 限定 


$CZ-2I2BS(BUSINESS). 定価 ¥ 68,000► 特価 ¥ 53,000 

② CZ-220BS(DATA). 定価 ¥ 58,000► 特価 ¥ 45,000 

③ CZ-2l5MS(Samp^). 定価¥ 17,800► 特俩 ¥ 13,800 

®CZ-22IHS(NEWPrrlShop) …… 定価 ¥ 10,800► 特価 ¥ 15,500 

⑤ CZ-227BS(TOP 財務会計） . 定価 ¥ 200,000 ►特価 ¥1585 〇 00 

®CZ-226BS(CARD). 定価 ¥229,800► 特 ®¥ 23,000 

(XCZ-223CS(Comnx«cabion ) …•…定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥115 >咖 

(DCZ-2I3MS(MUSIC). 定価 ¥ 18,800 ►特価 ¥ 1 も 800 

(DCZ-21 ILS(C compiler). 定価 Y 39,800► 特価 ¥ 31,000 

⑭〇 •TRACE ( キャスト） . 定価 ¥ 68,000► 特偭 ¥ 52,000 

⑪ EW ( イースト） . 定価 ¥ 38,000► 特価 ¥ 29,000 


•11\/1日増設卩八1\/1ポード 

PIO -6 BEI-A 

定価 n 

¥25,000 4 



*2 MB 増設 RAM ボード 

PIO -6 BE 2-2 M 

定価 


¥50,000 



♦ 4 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 4-4 M 

定価 
¥88,000 



特価¥17,500特価 ¥35,500特価 ¥61,500 


八ードテ'イスク 


★その他特価品有/ TEL 下さい•グ 


■シャープ CZ -64 H •• 
CZ-68H- 
■ 口 汗;/ク LHD -200 
■アイテム HXD -040 
HXD -042 


特価 ¥ 86,000 
特価 ¥ 118,000 
特価 ¥ 218,000 
特価¥ 88,000 

特価 ¥ 95,000 


I アイテック *ITXM) ••特価¥ 84,000 
• HX680 .•特価¥ 99,000 
• tx^os …特価 ¥ 79,800 
•TX-130S ••特価 ¥ 99,000 
22,000 


★SCSI ボード. 


••特価¥ 


中古パソコン 


ユニット 


¥248«000 より 
¥180,000より 
¥175,000より 
¥140,000 より 
¥125,000より 
¥ 48,000より 
¥180,000より 
¥115,000より 
¥143,000より 
¥125,000より 
PC-286VE. ¥130,000 より 

さい。 


PC-980IRA2- 
PC-980IRX2- 
PC-980IVX2I 
PC-980IVM2I 
PC-980IVM2 
PG-980IF2- 
PC-980IEX2- 
PC-980IUV2I 
PC-980 ILV2I 
PC-286V. 


•その他多数有り、お問い合せ下さい。 


PC-286 し . 

PC-286 し S …… 
PC-880IFH •… 
PC-880IMA •••• 

X68000. 

X680000HD) 

XI夕ーポ ZU 
FM77AV40EX- 
200ライン CRT••• 
400ラィン CRT... 
80桁プリンタ••… 
135桁プリンタ… 


¥110,000より 
¥220,000より 
¥ 48,000より 
¥ 55,000より 
¥140,000より 
¥190,000より 
¥ 58,000より 
¥ 45,000より 
¥ 8,000より 
¥30,000より 
¥ 15,000より 
5,000より 


鲁 FD-H55D(S イン？')……¥9,0 
參 FD- II550 (5 インチ) ¥ 8<0 

• FD-ll65A(8<>fO ……¥ 3>C 
*FD-ll37D(3.5<>f").-..¥9,C 

• 0-5I46H (5 インチ 40MB )■•¥ 29>C 

• D-3I42(3.5-f ンチ 40MB). ¥ 29,0 

• D-3M8(3.5-fW-SISC) ¥30,C 

• 外付 8 インチ 2 ドライブ …… ¥20.0 
• 外付5インチ2ドライブ…… ¥30.0 


¥ 35,0 


オーエー•ブレイン今月の特価品//台数限定お早目に// 


ハードディスク 内蔵 丨 ハード•ディスク（外付 


參才■エ■ブレインぽ! S 台ぼ 4 


コンビ ユータ •リサーチ（自動切換） 

• CRC-FD3.5S •••特価 ¥25,000 

• CRC-FD3.5W- •特価 ¥38,000 

• CRC-FD5S ……特価 ¥30,000 

• CRC-FD 5W • •…特価 ¥45,000 

• CRC-FD5N ……特価 ¥32,000 

グローリア （IMB 專用） 

• GD-35MI. 特価 ¥22,000 

• GD-35M2. 特価 ¥39,000 

• GD-50MI. 特価 ¥26,000 

綠霣子 (IMB 専用） 

•し ittle-Fl. 特価 ¥24,000 

• Llttle-F2. 特価 ¥36,000 


■コンピュータ•リサーチ 

• CRCJHR4(40M). 特価¥58,000 


(定価 ¥98.000) 

•(MvSoT 1 韻翔 , 000 

• CRC-MH8B(80M). 特(¢¥80,000 


(定価 ¥158,000) 


■ コンピュータ•リサーチ 

•CROMH8B(80M). 特価 ¥ 

• CRCA4H4B(40M). 特価 ¥ 

■緑電子 

參 LITTLE"E40(40M). 特 «¥ 


ブリン ター 


サウンド•ボード 


!サウンドオーケストラV 


t_4i リトルオーケストラI 
(1:)サウンド•ミュージ. 
f6— > リトルミュージシャ 



■キャノン 

• BJ - I 0 V(V 74.800 
ルジ IV 卜妫通¥ 
•し BP - B 406 S + トナ • 
. 特®¥3 

春し BP-A40<+ トナー 
. 的®¥1 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセツトもございます 


X 68000 特選 OA B セツト★本体のみ単品 ok // 


•もし/他店より高い場合は TE じ F さい// 


◦ A 日特選〜 X 6 日000シリーズセツト 


函格に自信あり 








































































































































































21.000 


18,100 

33,800 

59,400 

44,900 

41,000 


90,400 

111,200 


67,300 


お申し込みはお電話で _ ★-込先* 

■ ，'^ 通 025 日 0 日 1 

FAX 0482 - 54 - 3443 ㈱ デンキヤ 


川口駅 

至 西口より _ 

I 徒，日！ _/ y 占 

m 屬 =’m 



㈱ デンキヤ 


CZ-BEQH 

¥厂 

CZ-249GS 

¥ 

22,400 

CZ-64H 

¥ 

90,000 

CZ-E55GS 

¥ 

6,600 

IT XBO 

¥ 

1 

CZ-256GS 

¥ 

6,600 

IT X130 

¥ 


CZ-245LS 

¥ 

33.600 

HXD140 

¥ 


CZ-260LS 

¥ 

7,400 

HXD040 

¥ 


CZ-251BS 

¥ 

29,900 

HXD04E 

¥ 

□ 

CZ-E43BS 

¥ 

14,900 

AV-090WS 

¥ 

116,800 

CZ-240BS 

¥ 

11.100 

AV-050WS 

¥ 

93,100 

CZ-259SS 

¥ 

5,100 

★ インターフェイス各種 ★ 

CZ-257CS 

¥ 

14.900 

CZ-6BS1 

¥ 

22,400 

CZ-219SS 

¥ 

22,400 

CZ-6BM1 

¥ 

20，100 

CZ-252MS 

¥ 

21，600 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-213MS 

¥ 

14，100 

CZ-6BF1 

¥ 

1 

CZ-247MS 

¥ 

21.600 

CZ-BBG1 

¥ 


★モテム各種 ★ 

CZ-6BU1 

¥ 


MDE4FB5V 

¥ 

コ 

CZ-BBC1 

¥ 


MD24FS7 

¥ 


CZ-6BL1 

¥ 

1 

MDE4FP5H 

¥ 


CZ-6BL2 

¥ 


PV-M24B5 

¥ 


CZ-6BPE 

¥1 


PV-A24B5 

¥ 

コ 

★周辺機器各種 ★ 

コムスター ズ 2424/5 ¥ 

27,800 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

コムスター ズ 2424/4 ¥ 

匚 コ 

CZ-8NJ1 

¥ 

1,300 

SR-1P0S 

¥ 

コ 

CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

SR-240S 

¥ 


CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

SR-240V 

¥ 


CZ-8NMPA 

¥ 

5，100 

★ゲームソフト各種 ★ 

巳 F-68PRO 
CZ-6TU-BK 

¥ 

¥ 

13,800 

23,000 

24時間テレホンサービス 

CZ-6VT1 

¥ 

48,500 


CZ-6SD1 

¥1 



— r — ■ - r 


CZ-6BE1B 

CZ-6BEE 

CZ-6BE4 

PIO-6BE1-A 

PIO-6BE2 

PIO-6BE4 

CZ-6BE2A 

CZ-6BE2B 


CZ-8PG1 

CZ-8PGE 

CZ-8PK10 

CZ-8PC5 

IO-735X 

CZ-6PV1 


53.900 
91，100 
77.600 
64.000 

99.900 



CZ-606D 

CZ-613D 

CZ-605D 

CZ-604D 

CU-21HD 


★ その他 ★ 

CZ-6BP1 ¥[ 

CZ-6E 巳 1 ¥! 


★ RAM ボー■ド ★ 


★ ブ 1 J ンタ • ケーブル付 ★ 


CZ-644C-TN ¥1 

CZ-634C-TN ¥1 

CZ-B53C ¥ 192,400 

CZ-623C-TN ¥ 323,700 

CZ-604C-TN ¥ 226,200 

★ X6800 ディスプレイ ★ 



今月の超特価品 


ソヤーノ 

X 68000 セツト 

XVI 


デ、ノ キヤ特価 


〒332埼玉県) II □市西 II 1口4丁目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 水•木定休 


TEL 



★ X 6800 本体 ★ 


★ 八ードディスク各種 ★ 


¥¥¥¥¥¥¥¥ 


✓F xfci xfci xt* xfci /ti 
/TP /TT /TP /TP /TP /TT 


✓fci yfci xfc* xti 

/TT" zfT /TT /TT 


























































































































最大メモ _J 

KGB - X68PRKH 

參 8 M 増設メモリと数値演算プロセッサが1枚のボードに 
収まります。 

•従来品 ( KGB - X 68 PRK ) に比べて大幅なコストダウン。 

• メモリ容量 2 M /4 M /6 M /8 M の4種類、それぞれに数 
値演算プロセッサ有無のモデルを用意しました。 

•数値演算プロセッサ無しモデルでは MC 68881 RC 16 
の購入で簡単にグレードアップが可能です。 

•当然、 2 M /4 M /6 M モデルでは購入後も 8 M までのメモ 
リ増設が可能です。 

參 XVI 用の専用内蔵 RAM との共存はできません。 



断発売! 


■ 2M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII-02 ¥ 55,000 

■ 4M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII-04 


〇7| 

¥ 90,000 


I 


6M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII-06 ¥ 125,000 ■ 


I 


8M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII-08 ¥ 160,000 


2M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII-1 2 
4M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII-14 
6M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII-1 6 
8M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII-1 8 


¥ 85,000 


¥ 120,000 = 


¥ 155,000 


¥ 


190,000 | 


prkii 質問箱 おしらせ 


Q 購入後のメモリ増設はどうやるのでしよう？ 

A ご購入後の PRKII に対するメモリも増設は半田付けなどの技術を要するためボードを 
当社に送り返していただき増設をいたしま1"〇ご自分でメモリ増設をする場合には部品の 
販売も予定しております。 

Q 数値演算プロセッサに MC 68882を使用することは可能ですか？ 

A MC 68882では動作しないソフトが存在するために使用することは出来ません0 

Q 旧 PRK と PRKII ではどこが違うのですか？ 

A 1枚に収まるメモリが最大で 8 M になった以外は同じで尤 

Q 数値演算プロセッサを使うと速度が速くなるのですか？ 

A 数値演算プロセッサを使用することにより速くなるのは実数演算のみです。画面表示な 
どは速くなりません。 


充実の BASIC HOUSE ソフトウェア S 八ードウェア 


高速 12BIT，16CH A/D コンバータボード （KGB-AD12) XI ¥118,000 

フォトアイソレーション 16BIT デジタル入出カボード （KGB-PIO) XI ¥ 42,000 
アイソレーション 16BIT デジタル入出カボード （KGB-X68PIO) X68000 ¥ 68,000 
ハンディプリンタ&インターフエース （HANDYPRINTjack) X68000 ¥ 24,800 

高速 12BIT,4CH D/A コンバータボード （KGB-DA4) XI ¥ 98,000 

汎用 Q- コスト A/D&PI0 ホード （KGB-X1S) XI ¥ 19,800 

高速 12BIT, 16CH A/D コン バータ （KGB-X68ADC) X68000 ¥128,000 

64180 CPU ボード Mach 180(KG 巳- CPXB) X68000 ¥ 98,000 

口ーコスト MIDI インターフェース （MELODY 巳 OX) X68000 ¥ 16,800 


BASIC 拡張関数パッケージ (B6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ (B6_6305)¥6, 800 
ディスクキャァンャー （B6-6304-2) ¥6,800 Toys & Tools (B6-6307)¥6,800 

BASIC 拡張関数パッケージ C 言語ライブラリ付 （B6-6306) ¥14,800 

アイコンェデ Y 夕 （B6-6303) ¥4,800 CP/M68K エミュレータ (B6-6302)¥19, 800 


スタッフ募集/， 

計測技研 / First Class 
Technology では、プロ 
グラマー スタッフを募集し 
ています。 

X 68000 大好き人間、新し 
い物好きの明るい人、いつ 
しょに開発しましょう。 

ご希望の方は、計測技研 
高橋までご連絡下さい。 


喀穸绯猫窃郯湔股起卯 

ビデオボードケース (KGB-BVBX) 

大好評発売中定価9,800円 


SHARP より発売されている CZ - 阳 VI を外付けに 
するケースです。このケースの使用によりあなたの 
X 68000 のスロットが開放されます。 

Human68k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15kHZ 出力にする 
(768x512 モード除く）おまけユーテイリティ付き 


表示されている価格は消費税別の価格です。 

全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


M： -4X I =4- ：B, I 本社営業部マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町5031 TEL0286 22 9811 FAX 0286 25 397 

/RylXVTT 大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原彳13 4 TEL0287 23- 5352 FAX 0286 23 536 

マイコンシヨツ プお申し込み.お問い合せは ^0286-22-981 im 













が游いレい 

BH オリジナルハードディスク内蔵 X 68000 XVI 版登場!！ 

ぐ知ゥ CZ-634C-TN(XVI) に 40M/100M/200M の SCSI ハードディスクを内蔵。 


1 Y 88000 XVI CZ-634C-TN 



40/100/ E 00 M 
SCSI 八ードテ V スク 


40 M バイト内蔵モデル 

- XVI 40 - 

100 M バイト内蔵モデル 
- XVI 100 - 

200 M バイト内蔵モデル 

- XVI 200 - 


_¥ 378,000 
§¥ 428,000 
_¥ 528,000 


通信販売のみ/一般販売店では扱っておりません。 

※表示価格は八ードディスクを内蔵させた本体のみの価格です。 
※ディスプレイなどは別にお求め下さい。 

※使用しているドライブの関係上、立ちあげには電源投入後約15秒で一度リ 
セットをする必要があります。 



First Class Technology オリジナル新製品 


mm 


特別奉仕品 


1 st 




SYSS 000 用 SCSI 仕様 
200 M 外付用八ードテイスク 

「 FHD-200j 
定価 ¥298,000 


EPSON HG - 3000 

新品 メーカー 保証付 


¥90,000〔税込〕 


« SCSI ケーブルは別売になります^ 


X 68000 処分品大特価 
X 68000 SUPER 〔 HD 〕 新品 
X 68000 SUPER 〔 HD 〕 中古品 
X 68000 PR 0- GY 展示中古品 
X 68000 ACE 〔 HD〕BK 中古品 
X 68000 ACE 〔 HD〕BK 新品 

※価格は電話にて御確認下さい。 


ノ《ージョンアップサービス 


新世代 MIDI 音源新発売！ 


，音遊 P SOUND SET 


★ BASIC 拡張関数パッケージ ( B 6-6306) 

( C 言語ライブラリー付き） 

★ C 言語ライブラリー （ B 6-6305) 

SHARP XC Ver .2 に対応になりました。新パッケージで 
は従来の XFUNKLIB.A の他に新たに XFUNCUB 丄が 
追加されています。 

★ DISK CACHER (86-6304-2) 

ハードディスクキャッシュの大幅な高速化が行われました。 
HDISKCACHE.SYS の Ver .2.00 未満をお持ちの方が 
対照になリます。 


バージョンアップご希望の方は旧バージョンのディスクトラべ 
ルと代金を同封 UC 現金書留で通販部宛にお申込ください。 
B 6-6306 (拡張関数ライブラリ-付き） ¥ 2000 

B 6-6305 ( C 言語ライブラリー） ¥1500 

B 6-6304-2 (ディスクキヤッシヤー） ¥1500 

※送料、手数料、税込みの価格です0 


MT / CM -32 L 上位 コンパチ 

souNDOanvas 

隱 Roland s[-ss 
定価 ¥ 69,000 


nm ¥ 58,800 




11 丄 U/ A 

SC-55 ¥ 69,000 

SX-68M ¥ 19,800 

Mu-1 Ver.1.4 ¥ 19,800 

1 Y1 13 

CM-64 ¥ 129,000 

SX-68M ¥ 19,800 

Mu-1 Ver.1.4 ¥ 19,800 

定価合計 ¥ 108,600 

BH 特価 ¥ 92,800 

定価合計 ¥ 168,600 

BH 特価 ¥ 143,800 

ローランド追加オプション機器 

ステレオマイクロモニタ CS-10 定価¥ ■! •み 600 

MIDI キーボードコン ト ローラー PC- 200 定価 ¥^3©^00 
はなうた君 CP-40 定価 ¥33^000 


全国どこでも発送可長期クレジット 0 K 送料全国均一 ¥1.000 宅配便にて即日配送 


株式会社計測技研 


本社営業部/マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町503 -1 TEL 0286-22-9811 FAX 0286 25 3970 


大田原営業所 マイコン ショップ 


大田原市美原1一13 4 TEL 0287-23-5352 FAX 0286 23 5364 


イコン ショップ 


お申し込み•お問い合せは ^ 0286 - 22 - 9811 m 



































MBIT 

アイビット電子株式会社 


パソコン本体から周辺機器まで品数取 D 揃え 

大特価セー ル実施中ガ 


型名 

品名 

正価 

特価 

PC - E 500 BL 

ボケコン 

28,800 

19,500 

PC -1600 K 

ボケコン 

69,800 

49,800 

PC -13 B 0 K 

ボケコン 

36.800 

38.800 

PC - 1360 

ボケコン 

29.800 

19,800 

PC -1262 

ボケコン 

24,800 

19.600 

PC -1 248□巳ボケコン 

11.000 

9,800 

PC -1280 

ボケコン 

24,800 

19,600 

CE - T 800 

ボケコン RS - 观 C コンバータ-12,800 

11，800 

CE -203 M 

ボケコン RAM 32 K 

32,000 

7,000 

CE -202 M 

ボケコン RAM 16 K 

35,000 

6,000 

CE -201 M 

ボケコン RAM 8 K 

18.000 

3,000 

CE -1600 M 

ボケコン RAM 32 K 

32.000 

16.000 

CE -1600 F 

ボケコンフロッピードライブ 

39.800 

34.800 

CE -1600 P 

ボケコンプリンター 

69.800 

59,800 

CE -1650 F 

ボケコン□旧 K 

9.800 

8,800 

CE -161 

ボケコン RAM 16 K 

50,000 

3,800 

CE -1601 M 

ボケコン闩 AMB 4 K 

45,000 

30,000 

CE -1600 E 

ポケコンディスクインタ-フェイス 

19.800 

17,800 

CE -158 

ボケコンレベルコンバター 

39.800 

31，300 

CE -159 

ボケコン RAM 8 K 

35,000 

4,200 

CE -140 T 

ボケコン RS - 观 C コンパター 

9.800 

8.800 

CE -140 F 

ポゲコンフロッピディスク 

49.800 

44.800 

CE -123 P 

ポケコンプリンター 

19,800 

17,800 

CE -120 P 

ボケコンプリンター 

24,800 

21,800 

CE -12 BP 

ボケコンプリンター 

17.800 

13,800 

CE -124 

ボケコンカセットインター 

4.500 

3,600 

Z - VISIONpIus 

ZB 0 シユミレータデパッカー59.800 

51,000 

UX -1 

ホームコピーファクス 

78.000 

69.800 

PA -9500 

八イパー電子手帳 

48,000 

特価 

CZ -300 F 

XI 3フイクロフロッピー 

79.800 

9,000 

CZ -31 FS 

300 F 増設フロッピー 

59.800 

7,000 

CZ -82 F 

CZ - B 02 C 増設フロッピ- 

59.800 

6,000 

CZ -501 H 

XI 増設用八-ドディスクエ:ット 

258,000 

60,000 

CZ -6 BS 1 

SCSI ボード 

29.800 

23.800 

CZ -6 BP 1 

数値演算ボード 

79,800 

63,800 

CZ -6 BU 1 

ユニバーサル1/◦ボード 

39.800 

33.800 

CZ - 阳 Ml 

MIDI ボード 

29,800 

23,800 

CZ -6 BEIB 

1 M 増設闩 AM ボード 

28,000 

19,500 

CZ - 阳日 

1 M 増設闩 AM ボード 

35.000 

29.500 

CZ -6 BE 2 

2 M 増設 RAM ボード 

79.800 

63.800 

CZ -6 BE 4 

4 M 増設 RAM ボード138.000110,400 

CZ -6 BN 1 

スキャナーボード 

29.800 

25,300 

CZ - BBF 1 

RS -232 C 増設ボード49.800 

42,300 

CZ - BSD 1 

システムラック 

44,800 

38,000 

CZ -6 TU 

RRG 巳システムチューナー33.100 

26,500 

CZ -6 BG 1 

X 6800 GP 旧ボード 

59.800 

50.000 

CZ - 阳 Cl 

X 6800 FAX ボード 

79.800 

67.800 

CZ -6 PV 1 

ビデオプリンター 

198.000158,000 

CZ -6 BV 1 

ビデオボード 

21.000 

16.800 

CZ - B 22 C 

X 1 G MODEL 30 

118.000 

39,800 

CZ -820 C 

X 1 GMODE し10 

69.800 

16.800 

CZ -8 BGR 2 グラフィックボー•ド XI 

14.800 

3.000 

CZ - BBF 1 

F □インターフェイス 

14.000 

11,500 

CZ -8 BK 2 

XI 漢字 ROM 

19.800 

16,800 

CZ - BBM 2 

232 C マウスボード 

19.800 

16,800 

CZ -8 BEE 

320 K 外部メモリー 

29.800 

25,300 

CZ -8 BR 1 

立体映像セット 

29.800 

25,300 

CZ - BBV 2 

カラーイメージボート 

39.800 

32,000 

CZ-BBOl 

F □インターフェイス 

14.800 

8.000 


型名 品名 


正価特価 


CZ -8 EB 3 拡張 i/obox 33,800 28,000 
CZ -8 LM 1 232 c ケーブル 7.200 6.000 

CZ -8 LM 2 232 c クロスケーブル 7.200 6.000 

CZ -8 NJ 1 ジョイカード 1.7001.360 

CZ -8 NT 1 トラックボール 13,80011.500 
CZ -8 PK 10 24ドット13晰漢字プリンター99.800大特価 
CZ -8 PK 7 24ドット80桁漢字プリンター1没,000 59,800 
CZ -8 PC 5 巳!< 48ドット熱転写カラ-漢字プリンタ- 96,800新発売 
CZ -8 BS 1 XI FM 音源ボード 23.80019,800 

CZ -8 BK 4 XI 第2水準闩〇 M - 5,700 

CZ - BNJ 2 インテリジェントコントローラー23.80018,500 
CZ - BNS 1 カラーイメージスキャナー188, M 0 149,000 
AN - S 100 アンプ付スピーカー 36.600 29,500 
AN - X 6 B キーボードシリコンカバー 3.500 2.800 
AN - X 68 PRO キーボードシリコンカバー3.500 2,800 

AN -150 B ディスブレイ 15 P -8 P 変換ケ-プル-1，600 

AN -1506 ディスプレイ 15P—6P 変換ケープル-1，600 

HXD 040 アイティム_ハ-ドディスク ( ITM ) 118.000 89,000 
HXD 140 ■八-ドディスク内酬 ( ITM ) 98.000 79,800 
CU -14 FD カラ-ディスプレーアナログ 0.31 74.800 49,800 
MZ -1 D 1012" モノクロディスプレー41.800 25,000 
MZ -1 D 17 !5* CRTmz -5500/6500/ ei 24,000 59,800 
MZ -1 E 05 MZ .0 FD インタ-フ I イス24,50018,000 
MZ -1 E 08 プリンタ- I / F 画/謂/80巳9.000 8.000 
MZ -1 E 11 MZ - 6500用 SFDI / F 38,000 25,000 
MZ - IE 04 MZ -聊〇ブリンター I/F 10.000 6,000 

MZ -1 E 21 MZ - 5500 GPI/F 36.00012.000 
MZ -1 E 18 MZ 2000 QD 用インターフェイス9.800 3,000 

MZ -1 E 33 MZ 6500パラレル I/F 34.800 28,000 
MZ -1 E 45 MZ 6500 232 C I/F 50.00015,000 
MZ -1 E 32 MZ 2500パラレル I/F 30.000 E 7.000 
MZ -1 E 44 MZ -6500 S-RN I/F 50.00015,000 
MZ -1 E 22 MZ -5500 GPIB I/F 72.800 25,000 
MZ -1 EE 9 RS -232 C インタ-フェイス DBT 17,800 9,800 

MZ -1 E 01 MZ -3500 232 C ボード28.00013,000 
MZ -1 E 14 MZ 1500 QD 周インターフェイス9.800 3,000 

MZ -1 M 01 MZ 側/卿016ビットボード78,000 8,000 
MZ -1 M 09 MZ-6500 8082-2 演算プロセッサ82.000 30,000 
MZ -1 M 03 MZ - 5500数値演算 69,000 38,500 
MZ -1 M 12 MZ - 28618087演算ブロセッサ 90.000 45,000 

MZ -80 P 4 巳136桁ドットプリンタ- 48,000 

MZ -1 P 0 B ドットプリンター 234.000 45,000 
MZ -1 P 27 水平漢字プリンター268.000188,000 
MZ -1 P 28 ドットプリンター漢字80桁148,000118,400 
MZ -1 P 10 A 24ドットプリンター漢字80衍245.000 78,000 
熱転写漢字プリンター 59.800 25,000 
MZ -1 PP 9 漢字ブリンター136桁168.000134.400 
MZ -1 P 30 136桁プリンター 228,000120,000 
MZ -1 R 01 MZ - 2000 /2200 G ボード39,80010,000 
MZ -1 R 1 D MZ - 5500漢字 ROM 付30,000 9,800 

MZ -1 R 09 MZ -5500 V.RAM 35.00015.000 
MZ -1 R 06 MZ -5500 増設 RAM 45.000 8.000 

MZ -1 R 12 MZ -8 肥/2000ハ500/700 RAM 35.000 8,000 
MZ -1 R 11 MZ -5500 E 56 KRAM 80.000 35,000 

MZ -1 闩36 MZ -28611 M 増設 RAM 45.00015.000 
MZ -1 R 35 MZ -2 昍 11 M 増設 RAM 55.00019,000 
MZ -1 R 14 MZ - 5500辞書 ROM 40,000 22,000 
MZ -1 R 16 MZ -550018 BKRAM 30,000 8,000 
MZ -1 RP 7 A MZ - 2500 VRAM 13,00010.000 
MZ -1 R 21 漢字闩〇 M 38.00013,000 

MZ -1 闩 24 MZ -1500 辞書 ROM 22,000 6.000 


型名 品名 


正価特価 


MZ -1 R 32 MZ - 6500 RAM 80.000 40,000 
MZ -1 R 31 漢字 ROM 28.000 20,000 

MZ -1 R 2 BA MZ - 2500辞書 ROM 13.00010,000 
MZ -1 R 29 A MZHP 22 第 2 水準漢字 ROM 15.00012,000 
MZ -1 S 13 MZ -1 D 17 チルトスタンド12.000 5,000 
MZ -1 T 02 MZ - ■データ-レコーダ-19.800 8,500 

MZ -1 T 03 MZ -5500 データ-レコーダ-12.000 8,500 
MZ -1 U 09 MZ - 2500拡張ボード代品在庫少々有り 
MZ -1 V 01 パソコン FAX 278.000 85.000 
MZ -1 X 22 モデムユニット 21.80013.000 

MZ -2 Z 016 MZ - 5500附属 - 5.000 

MZ -2 Z 023 MZ -5500 GWBASIC 50.000 30,000 
MZ -2 Z 031 MZ - 6500日本語ワープロ 49.80015,000 
MZ -2 Z 029 MZ -6500 TODAY 68.000 20,000 
MZ -2 Z 064 MZ - 6500書院 RAM 付69.800 28,000 
MZ -2 Z 0 B 5 MZ - 6500書院 RAM なし49.80015,000 

MZ -2 Z 012 MZ - 5500附属 - 5.000 

MZ -2 Z 013 MZ -5500 MSDOS 25.000 20.000 
MZ -4 Z 001 MZ - 55001 巳 M 変換30.000 8.000 
MZ -5521 本体 388.000 55,000 

MZ -5511 本体 2 昍.000 35.000 

MZ -5 Z 013 MZ -1500 Q □通信ソフト- 3.500 

MZ -6 F 03 ブランク QD DISK 450 400 

MZ -6 P 1 B MZ -1 P 1 M 8 カットシ-トフ仁ダ- 60.000 35,000 
MZ - BP 29 MZ -1 P 29 加トシ-トフィ-夕- 50,000 37,500 
MZ -6 P 27 MZ -1 P 27 カットシ-トフィ-夕- 58.000 39,800 
MZ -6 P 06 MZ -1 P 06 トラクタ-フィ-ド15.000 7,500 
MZ - BP 20 MZ -1 P 22/17 ロールホルダ- 3,100 2,700 
MZ -6 ZE 2 MZ - 咖 MCP / M 明 BASIC -3 10.000 6,000 
MZ - BZ 25 39.80015,000 

MZ -80 T 20 A MZ -80 マシンランゲージ6.000 5.000 
MZ -80 TUB MZ -80 バックアップ20.000 8.000 
MZ -80 TU MZ -80 システムプログラム20,000 8,000 

MZ - B 0 T 40 A MZ -80 PASCAL 10.000 5,000 
MZ - B 0 T 70 A MZ -80 FDOS 20.000 7,000 
MZ -8 BGK MZ -80 BGRAM 2 39.00010,000 
MZ - 阳104 MZ 200 MGP 旧インタ-フェィス45,00018,000 
MZ - BBC 01 MZ 200/ 謂 GPB ケーブル18.000 8.000 
UE -1 U 01 X 286 L スロット巳 OX 5,000 4.000 

UE -1 R 02 4 M RAM ボード 300.000 240,000 
UE -1 R 06 辞書 ROM ボート 32.800 25.600 
UE -1 R 012 M RAM ボード 160.000128.000 
UE -1 R 05 拡張グラフィックボード92,000 55,000 
UE -1 R 031 M RAM ボード 100.000 80,000 
UE -1 R 04 2 M RAM ボード 180,000 144,000 

UE -1 P 03 80桁漢字プリンタ -特価 

UE -1 P 04 136桁漢字プリンタ-特価 

UE -1 P 05 136衍漢字水平プリンタ- 特価 

UE -1 P 02 高速 13 B 桁漢字プリンタ550.000 440,000 
UE -1 P 01 136桁漢字プリンタ 268.000 214,400 
UE -1 ED 4 S - RN インタ-フェイス:/]-ド70.000 56,000 
UE -1 E 02 AX 2 昍 LIC 力ード I 45.000 36,000 
UE -1 E 03 5下□インターフェイスカ-ド28 . 000 22，400 
UE -1 D 03 15インチカラーディスプレイ123 . 000 98，400 
UE -1 D 0 P 14インチカラ-ディスプレイ158.000126,400 
IO -735 X カラープリンター 248,000180,000 
巳 F -68 P 闩〇フィルター 19.80016.800 

X 68_ キーボード延長ケーブル (】.5 m ) 2,500 2,000 

ディスプレーケープルアナログ 15 P (3 m ) 5.000 4,000 

ディスプレーケープルアナログ1 5 P (1.5 m ) 4.300 3.500 


ポケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱いま1"。 


FM TOWNS/FM NOTE ✓東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っております。 























夏のボーナス特価セールガ 





XVI CZ-634CTN 
+CZ-606DTN 特価 ¥32fl 
XVI CZ-644CTN 
+CZ-B06DTN 


MBIT 

アイビット電子株式会社 


SHARP X68000 シリーズ対応八ードティスク 


〈 ITEM 〉 


HXD 040 23 mS XB 8000 

定価 ¥ 118.00 (H 特価 ¥79,800 
HXD 042 X 680 Q 0 增 B 用 
定価 ¥ 1 28.00 (H 特価 ¥ 102,500 
HXD 140 XB 的00内雇用 

定価 ¥98,000•: 特価 ¥79,800 




HXD-140 は 602C. 603C の内镘用 


IJ 0 SOOO お買上げの方に武為溫+マ認 S 1 卜+フロッビ-温 


3 点セット 


プレゼントほ 1 !) 


CZ-602CGY (本体) 


CZ-602CGY (本体) 


CZ-653CBK (本体) 


-プラス(ディスプレイ)組合せ- 

CZ-603DGY 

¥248,000 

CZ-612DGY 

¥268,000 


——プラス(ディスプレイ +40MB HD) —— 

CZ-603DGY ¥315,000 
CZ-612DGY ¥335,000 
CZ-613DGY ¥355,000 


-プラス(ディスプレイ)組合せ- 

_ ンフ - オ ニ 麵 ( 台数限定 ) 

基本セツト (CZ-606DBK) 

¥228,000 


CZ-604CTN (本体) 

-ブラス(ディスプレイ)組合せ- 

CZ-606DTN 

¥290,000 

CZ-613DTN 

¥330,000 


CZ-603C (本体） 

-ブラス(ディスプレイ)組合せ— 

CZ-606D ¥270,000 

CZ-604D ¥280,000 

CZ-605D ¥300,000 

CZ-613D ¥310,000 


CZ-623CTN 本体） 

-プラス(ディスプレイ)組合せ- 

CZ-606DTN 

¥400,000 

CZ-613DTN 

¥440,000 




□ XI ソフト 0<68000 ソフト匚 


XI (turbo 用） 

信長の野望（教国群雄伝） . 

三国志 H . 

ランぺノ I ^ール . 

大肮，毎時代 . 

«さ«1と白さ4匕(?| . 

水滸伝 . 

ソーサリアン . 

ユ-押斤ィ，油財,騸ヒラミ必-サリ7* 〆 •• 

イース 1.11 . 

マイト & マジック H. 

XI (turbo 不可） 

ファンタジー出 . 

ザナドゥ1 . 

ザナドゥ u . 

XI 用 

JET 夕ーポターミナル . 

MR-ASM-MR-ID. 

モデムターミナル . 

turbo CP/M • 


••…¥ 8.330 
… ¥12.580 
•…V 8.330 
•…V 8.330 
•…-¥ 8.330 
•…¥ 8.330 
•….V 8.330 
各 ¥ 3.230 
&Y 6.630 
..…¥ 8.330 


•V 8.330 
•¥ 6.630 
■■¥ 4.930 


. ¥ 8.330 

. ¥10,880 

. ¥ 2.000 

.¥12.500 

C.¥11.700 


Fortran. 

apl. 

XI LoGo... 

XI turbo LoGo. 

Samurai ワーブロ侍 . 

Shogun 2D ワーブロ； . 

Shogun 2HD ワープロ将覃 . 

X68000 用 

BUSINESSPR668K CZ-212BS. 

CANVAS CZ-249GS. 

XBAStoC CHECKER CZ-260 し S. 

Multiword CZ-225BS. 

Human68K Ver.20 CZ-244SS. 

Stationarg CZ-240BS. 

Sound PR668 K CZ-214BS. 

Sampling PR668K CZ-215MS. 

MUSIC PR668K CZ-213MS. 

MUSIC PR668K MIDI CZ-249MS. 

MUSIC Studio PR668K Ver.2.0 CZ-251MS- 
CARD PR668KVer.2.0 CZ-253BS ••… 
CARD 活用フォーム 集 CZ-242BS •.… 

SX-WINDoW Ver.1.1 CZ-278SS. 

OS-9 CZ-219SS. 


..¥11.700 
■•¥11.700 
■•¥ 8.330 
■•¥15.980 
■•¥16,800 
■•¥16.800 
••¥16.800 


■¥57,800 
¥25.330 
•¥ 8.330 
■¥27.200 
•¥ 8.330 
■¥12.580 
■¥13.430 
.¥15.130 
•¥15.980 
■¥24.480 
¥24.480 
■¥25.330 
■¥ 8.330 
•¥ 8.330 
•¥25.330 


」ソヤ- 


パソコンフォーラム ’91 


觀國 ㈣ 

CZ-606DTN 

標準価格 ¥79,800 

= 台数限定| 

¥57,000 



J アイヒット推奨ディスプレイ i 


CZ-880D/860D の代品 

CZ -612 DGY 

ドットヒッチ 0.31 

チルト台付 ■ 

特価 ¥80,000 

シャープ 

CU -14 TV 

ドットピッチ 0.31 

¥64,800 * V ン 

CZ ^ HBOED-BK 蠢 

(15 型アナログ TV/ 

3 モートオートスキャン） 

特価 ¥75,000 

FMTV -154 ¥129.200— ¥75,000 

15 型デュアルスキャン 1 5K/ アナログ 21PTV チューナー付 

FMD - PC 231 D ¥89.800-.¥45,000 

15 型デュアノレスキヤン 1 5K/24K7 7 ナログ 21 P 


※富士通、 NEC 、 シャープ周辺機器(拡張機器全機種、プリンター他）も常時取り扱っております， 


富士通 FM TOW 

fNS お買得セット 

FM TOWNS 

TOWNS モデル 20F 基本 拡張セット 

TOWNS 20 F (本体） 

FMT - DP 533( カラーディスブレイ） 

FMT - KB 101 (キーボード） 

FMT TU -101 テレビチューナー特イ面セット 

SS S<V1,L23) ¥315,000 

FM TOWNS 
TOWNS モデル - IS 

T 0 WNS 1- S (本体） 

FMT - DP 533( カラ-デイスプ W ) 特価セット 

fmt - kbkjk キ-ホ-ド） \ z-for nnn 
B -276 A 010 システムソフト 干 ICK) ， Ul)U 

FM TOWNS モデル IS 本体特価 ¥95,000 

40 H 、80 H 等、その他の S 

姐 合せも ご相談 下さい。 


〈全商品新品完全保証付〉 シャーフ、カシオホケコン全機種取扱いカタログ.価格表ご! S 求には. 72 円 


f 0426_45-3002 (温 前 1)= 娜織 i 

FAX.0426- 44_6002 

•営業時間/10:00〜19:00籲電話受付/20:00迄可籲定休日/水曜日_ 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビット電子株式会打：〒192東京都八王子市北野町 560-5 

參本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります> •この広告の商品にはすぺて送料•消費税は含まれておりません。 


を添えてお願い致します_ 


上記の広告商品はすべて店頭販売もしております. 


全通販 
国值売 

北海道から沖縄まで 

富士銀行八王子支店 


★ 送料はご;11文の陬 ( ::お問い合•わせ下さい,. 

★揭載の商品は、すべて新品、保証苏付きで尤 
★枨敉の商, V ,は充分用.保してありますが、ご注文の陬 
は、在冲の確認のし现金郛切または、錤行振込で 
お中し込みドさい,， It 商品タレジ V 卜でも报っており iil 
★お中し込みの際は必ず m 姑浓り-を明; ui して下さい。 
★商品、品切れの節はご容赦ドさい。 


(普）1752505 












































































































































0, 


で□ーンか产逢、 

否街秋案1 古 


言， 


職 


高価下取り 、 A 
買取りいたします、 

お問合せ 
下さい。 


の信用.グ 


SQ3(3S53)7BB1 


〒101東京都千代田区外神田 3-2-3003-3253-7661( 代) 



Welcome/ 
来店もどうそ: 


X68000 の情報のすべて/(当店は X68000 の認定代理店 Z す。お気軽にこ相談下さ n) 


IYG 8000 起破格値で相談に応ず U 68000 


PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


PERSONAL WORKSTATION 

PROE 


SX - WINDOW 、 
SCSI インターフェ- 
ス標準装備。 


拡張 I / O ポートを 
4スロット搭載、拡 
張性と低価格が 
魅力。 





SX - WINDOW 標準装備。 


• CZ -604 C-TN (チタンブラック) • ••標準価格¥ 348,000 
❿ CZ -623 C-TN (チタンブラック) • ••標準価格¥ 498,000 


• CZ -653 C - BK-GY 
• CZ -663 C - BK.GY 


•標準価格¥285,000 
•標準価格¥395,000 



ーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 


• ドットビッチ 0.31 mm 
• TV チューナー搭載 
参ステレオスピーカー搭 i 
* チルト台同梱 

CZ -613 D 

標準価格¥135,000 

AVC 特価 


像ドットピッチ 0.39 mm 

レオス ビーカー 紐 
ルト台同梱 

CZ -605 D 

橡準価格川5.00卩 

AVC 特価 


• ドットピッチ 0.31 mm 
參 TV チューナー無し| 
暑チルト台同梱 

CZ -606 D 

檷準価格¥79,800 

AVC 特価 



參 0.31 mm ドットピッチ 
• 2 モードオートスキヤン 
•ステレオスピーカ搭載 
癱チルト台同梱 

CZ -604 D 

標準価格 ¥94,800 

AVC 特価 






熱転写カラープリンタ 

48ドット熱転写カラー漢字ブ 
リンタ 

CZ -8 PC 5 -BK 

予約受付中 

AVC 特価 


カラー ドットプリンタ 
24ピン、カラー漢字プリンタ 
(80 桁） 

CZ -8 PG 1 
標準価格¥130,000 
AVC 特価 


カラーイメージジェット 

カラーイメージジェット 

IO-735X 

標準価格¥248,000 
AVC 特価 


XIBBOOO^ 

PERSONAL WORKSTATION 面， 

XVI 

ェクシグイ 


瞬速の 16 MHz 


増設用ハードテ v スク 
80 MB ( CZ -604 C 内蔵用） 
CZ -68 H 
標準価格¥160,000 
AVC 特価 



1 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 1 B 

標準価格¥28,000 


增設用ハードディスク 
40 MB ( CZ -602 C 、603 C 、652 C 、 
653 C 内蒇用） 

CZ -64 H 
標準価格¥120,000 
AVC 特価 


SCSI ボード 
CZ -6 BS 1 

標準価格¥29,800 

(ソフトウエアく SCSI ユーティリ 
ティ〉付） 

AVC 特価 


2 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 2 B 

標準価格¥79,000 


4 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 4 B 

標準価格¥138,000 


AVC 特価 



CZ-634C-TN 

. ¥368,000 

CZ-613D-TN 
. ¥135,000 

(スピーカ2個、チルト 
スタンド同梱） 


AVC 特価 


価格はお電話で 



• W 金なし(手軽な電話クレジット)•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット （1 回の支払いは2,700円以上で 3-48 回。ボー 
ナス併用も可） •カレッジクレジット (保証人なし。 但し満 20 嫌 以上の学生の方） 參18 歲未满の方 (ご両親が代理購入者としてお申し込み下さい〉 
•納期(通常の場合、当社に申込害が到着後1週間以内。特に人気のある商品て•品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•亮全 保証（すぺてメーカー保証窨付。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です ) 但し手数料1.000円） 

AM10 時から PM7 時 

まで受彳寸日曜•祝日ち営業 


a 価格は電話で値切って下さい。 


※ 中古も取扱っていますお問合せ下さい < 



今すぐちよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 


• 但し消費税は別途請求させていただきます。•分割回数は3回〜48回まで自由に選べます。 
















































このキーボードは一味違 5 ガ 


あなだの XKBBOOO の丰ー ポ ー ドを 

> チューンナップします。 

> ステージ◦…新たに⑮入力防止処理のみのステージを追加しました。 


ステージ I …合計94個のキースイツチをクリック感抜群の物と交換// 


ステージ II … ステージ I +キーボードの101箇所に⑱入力防止処理を施します> 


スイツチのサンプル • 
送りま1•。(韻） 


こ注憲 


fLE □付のキー7個 

• BREAK - COPY キー 
IF 1 〜 F 10 キー 

その他の入力に必要なキーを変更します。 

• X 6 BK PRO シリーズには対応していません。 



ステージ〇…¥21，800 
ステージ I …¥19,800 
ステージ II …¥29,800 


• 当社からの発送代金は全てサービスです。 
•消費税は、含んでおります。 


は構造上 

変更出来ません。 


II サイバー 〒227横浜市緑区鴨志田町801 -32 

CYBER corp . 

お問い合わせは、お気軽に TEL . 045(962)1447 FAX . 045(962)1457 



ご注文は、住所•氏名•年齢 • TEL • 御支払方法 
そして、ステージ□•ステージ I •ステージ II かを選ん 
で、 TEL * FAX •はがき等でお申し込み下さい。 

御支払方法1 . 現金書留 • 郵便為替 

2. 郵便振替横浜 4-3 1963 

3. 銀行振込協和埼玉銀行泊江支店 

当座009867 

入金確認しだい梱包用の箱をお送りしますので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さい。 

当社に着きしだいすぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致します。 


SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 


■会社概要 
設 立■昭和44年 

資本金■1，500万円 
従業員数 ■ 17名 
平均年齢 ■ 26歲 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ . AX による自社ソフトパツケー 
ジの谰発及びオーダーメイド販売サポート 
资 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

※未経験者歓迎 

給 与■経験•能力等与慮の上、当社規定により優 

遇いたしま1；例25歳 ® 176,000円 
※別途報奨金制度あり 

待 遇■昇給年1回•貧与年2回手当/業務•営業 

•皆勁交通 t 全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蒂制度社内旅行有 


提供するのは、 X 6 的00の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わず、 X 昍 000 大好吉人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します > 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ.コンピューターの 
システムプレゼンテーターとして メーカー の期待を祖う当社で活躍して下 
さい0 


株式会社ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL06-458-7313 担当菊田 

亍115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL03-5994-2087 担当鈴木 


休日休暇 ■ 隔週休2日制(完全週休2 H 制も検討中） 
祝日 

有給 • 特別 • 夏期 • 年末年始休暇等 
応 募 ■ 電話連絡の上、妝歴啬（写舆貼付） 

を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたします。 

※人社日相談に応じま1； 

※応募の秘密敝守いたしま1； 

交 通 ■ 阪神、地下鉄野田駅下屯徒歩7分 
































A(§(§ESS 

エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,800 



X 1エミュレータは X 68000 上で X 1シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 X 〗上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 XB 8000 のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


エミュレータの機能 

♦ XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大 4 つのドライブが仮想的に接続。 

• XI エミユレータからみたドライブは Human68k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5' 2 □ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


春 XI エ冬ュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP/M などのシステムプログラムが必要。 

春 XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z80C P U を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテ<リティ 


ぼィスク転送] 

XI ディスク 和 +X 昍 000 Human68k(5" 2 □ディスクイメージファイル） 

♦ XI エミュレータでは Human68k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

X] BASIC : CP/M^X68000 Human68k 
參 XI で作ったブログラム S データを X68000 上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します0 




KKI 7 エミュレータ Q&A 

Q . ファイル転送のために別途 RS-232C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . XI 巳 ASIC のプログラムを X68000 上の X- 巳 ASIC で使えますか 7 
A . 通常のセーブではコードが違ラので使用で吉ませんが、 アスキー セー 
ブしたファイルであれば X-BASIC 上でそのまま口ード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送で吉ますか 7 
A . XITurbo も X68000 も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


* この商品価格には消費税は含まれておりません。 

* CP / M はデジタルリサーチ社の商標です J 
文中のソフトウェアは各社の商播です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


Q . Turb ◦用のソフトは動きますか？ 

A . XI 用のみで Turb ◦専用のソフトは動きません。 

0. ゲームは動吉ますか7 

A . 純粋に巳 ASIC でかかれたものは動さますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよ5な市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよラなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


エミュレータ通信販売 1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
S 03( 3233) 0200(代） FAX .03(3291 )7019 
















東京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号 S (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427) 23-1313 
I 京都八王子 OTT 1 番’号■ごう 7 FS (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町4 一 39-10(0425)36-4141 
厚木市中町 3 — 4 - 30(0462)25-1548 
富山市桜町2 — 1 -100(0764)32-3133 
金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 
金沢市寺地2 - 30(0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目 2-480(052)262-1141 


(夕-舛ットのお求めは JSP 各店でどうぞ。 


テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号〇 (06) 634-1511 
齡コスモランド大阪市浪速区難波中 2 T 目1番17号 S (06) 634-3111 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 0(06) 634-1411 
ビジネスランド大阪市北区梅 E 1-1-3 大阪駅前第3ビル B 2®(06) 348-1881 
梅田店大阪市北区小松原町1一 100(06) 362-1141 
高槻店高槻市高槻町1丨番16号 0(0726)85-1212 
くずは店枚方市楠萁花園町15番2号® (0720)56-8181 
千里中央店豊中节 if 里東町卜 3 SENCHUPAL 2 番谢 FO (06) 834-4141 
摂津富田店高槻市大畑町24 - 100(0725)93-7521 
寝屋川店寢屋川市綠町4 - 20» (0720) 34- 1166 


藤井寺店藤井寺市岡2丁目1番33号 S ⑴ 729) 38-21 11 
岸和田店岸和田市土生町2451 — 33(0724)37-1021 
さ_や1ばん館神戸市中央区八幡通 3-2-16 S (078)231-2111 
西宮店兵庫県西宮市河原町5 -110(0798)71-1171 
姫路店姬路市東延末1丁目1番住友生命姬路南ヒル 1 FO (0792) 22- 1221 
京都寺町店京都市下京区#«!通仏光寺下ル Mi 之01549 S (075) 341-3571 
京都近鉄店京都市下京区烏丸通七条下ル東垤小路町 7020(075) 341-5769 
和歌山店和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良1ばん館奈良市三条町478- 10(0742)27-1111 
郡山インター店大和郡山市横田693 - 10(07435)9-2221 
龍本店熊本市手取本町4 - 12 S (096) 359-7800 
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パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 

J&PGMT 画 


森田謙一さん30歳 

( JH 1 61257もりちやん） 

ソフトウヱア開発者 
この雑誌広告のための登場者(!7)募集に即、応募し 
てくれた積極派。ソフトウェア開発者になろうとデ 
ューダ (7) したのが B 年前。それとほぼ時期を同じ 
くして J S P HOTLINE の会員に。昼の休憩時 
間ならとい5ことで会社に取材に伺うと、初対面と 
は思えない親しみのある笑顔で迎えられました。 


横浜と大阪を結ぶ社内ネットワークの構築を目指して 


森田さんが勤務する会社では、今、オリジナルソフト 
ウェア a システム開発のためにいくつもの分科会が活 
発に活動中。その一つである社内ネットワークの分科 
会メンバーである森田さん。横浜の本社と関西支社を 
合わせて500数十名といラ大所帯の社内コ5ュニケーシ 
ョンの充実と、より本格的な社内ネットワークシステ 
ムの構築を目指し奮闘中です。 

その活動の一環として社内巳巳 S を試験稼働させ、 
SysOp として頑張っているのが森田さん。この社内 
巳巳 S の手本となったのは J S P HOTLINE で 
す。社内巳日 S 開設前には、 HCDTLINE 事務局の 
協力も得て、 CUG 利用で社内ネットを構築している 
人からメールをもらって意見や体験談を聞き、「企業内 
コミュニケーションにおける商用ネットの利用価値に 
ついての考察」という論文でみごと社内技術論文賞を 
受賞。また HOTLINE のデータべースにある「週間 
クリッピングニュース」は 
定期的にダウンロードして 
社内活動に役立てるなど 
HOTLINE は頼りになる 
存在です。 
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ビジネ つ c ノーン だけでな 〆 
_ 森田さんと HOTLINE のお付き合いは多面的。 

★プロクラムライフラ | J _ • PC ユーザーズクラブ • パソコン256 
倍活用講座等の SIG では主にプログラム開発用の P D S ダウン 
□-ド0 

★最近興味を持ち出した「釣り」は、 SIG に頻繁に出入りして情報交換。 
★直接的にはバソコン通信に関係のない小説 • イラストの同人サー 
クルの会員募集を巳 BS で。めでたく2名の新会員を迎え、オフ 
ラインで会合も。 

JSP HOT LINE へのご入会はスタータキットで。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 

て、¥3.000+¥90(消費税3%) = ¥3.090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキ ッ トをお送ウします。 

亍556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TE し (06)632-2521 



お問い fr わせは 


店店苦苫苫店店店^ 
谷 ffiHJII 料 UJ-K 地須 






























SHARP 



瞬速 16 MHz 

ェクシ^ f 登場。 


XX68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシク 'V 

本体+キーボード+マウス • トラックボール 

CZ - 634 C-TN (チタンブラック）標準価格368,000 1 L J ( 税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C-TN (チタンブラック）標擎価格518,000円（税別） 


SUPER 本体+キーポード+マウス•トラックボール PROII 本体+キーポード+マウス 

CZ -( i 04 C - TN (チタンブラック）標唞価脱48,00()1リ(税別） CZ -653 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標準価格285,000円(税別） 

81 MBHD タイプ CZ - 623 C - TN (チ女ンブラック）標咿価制 98,0()01 リ（税別） 40 MBHD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準価格395,000円(税別） 


成熟の X 68、 いまノ《ワーワークステーションへ。 


16 MHz 6800 (I 痛密度メモリ拡張環境、 SX-WINDO Wverl.L 
先 M 性 • 削造性の M 税化、 ューザー インターフエイスの探求。 
新しい「エクシヴ f 」 がこのコンセプトをどう発馘させたか 一。 


• VHUCZ-644C-TN と CZ-6I3D- TN. 


•ぉ間ぃ合ゎせは… v / 妙」双)株 it 会打 

霉子機器事業本部システム檐器営業部〒545大阪市阿倍野区 a 池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表）璀子機器車茱本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八楢町8番地 55(03)3260-1 161 ( 大代表） 
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